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いよいよ登場 
1チップ MSX 発売迫る! 


これが1チップ M 
S ) (の試作機だ。 
試作機とはいえ、 
すでに屋産機に限 
りなく近いレベル 
で動作している 
ぞ。最新八ードウ 
エアを身にまとつ 
た MSX が、いよ 
いよキミの手に。 


2002年発売の 「MSX 
MAGAZINE 永久保存 
版」 （ Vol .1) で、西和彦 
氏が MSX の未来形とし 
て1チップ化を提唱。そ 
れが、ほぼそのままの 
形で現実のものとなる 
日がやってきた！ 



MSX の 未 


2002年末に 「MSX MAGAZINE 永久保存版」が発行されてから約3年の月日が流れた。 
MSXPLAYer によつてソフトウェアとして蘇つた MSX が、し、よいよ八ードウェアとしても完全復活する。 
そして MSXPLAYer も最新版でさらなる進化を遂げているのだ。 


MSXPLAYer はさらに 
進化して使いやすく！ 



お馴染みの MSXPLAYer は、本誌収録の最新版でさらなる進化 
を遂げた。 Windows ネイテイブ対応など見えないところで進化 
すると同時に、セーブ機能の追加やスキンチェンジャー搭載など、 
目に見える部分でも進化しているのだ。もちろん今回も懐かしい 
ゲーム 満載だ！ 
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M S X 榷活のシナ*}才1 

1 チップ化で 
蘇る次世代 

MSX の令貌 



msx 毚 A … .f リ t と u ， iff ^ u 
又め « のな 



MSX BASIC version 4.0 
Copyright 2003 by MSX Association 
Cojo^right 1990 by Microsoft 

Disk BASIC version 2.01 


color auto 



1 チップ MSX マシン登場で 一 

ますます進化する伝説の 8 ビットマシン 
























MSX が最新の八ードウエア技術で蘇る 

これが 1 チップ MSX だ ! 


これまで本誌で追い続けてきた1チップ MSX が 
いよいよ発売されるぞ。 MSX の最新八ードウエア 
を再び手にすることができる日が現実のものとな 
つたのだ。もう、待ちきれない人も多いのではな 
いだろうか。そこで、開発中の試作機の写真で概 
要をお届けする。 

なお、1チップ MSX 発売の情報は P.62 のお知 
らせを、1チップ MSX の技術的な内容については 
P.1 06の技術解説記事を参照して欲しい。 



このチップの中に Z 80 や VDP など MSX に必要なハードウェアが丸ごと结め込まれている。ソフトウェア 
で中身のロジックを塞き換えることができるため、スキルのある人なら、 MSX に回路を付け足して拡强す 
ることもできるはずだ。未確認情報によれば、当初 MSX 1 の仕様で出荷され、後からユーザーの手で□ジ 
ックを書き換えて MSX 2 にアップグレードするらしい。本当なら、これもまた楽しい仕掛けである。 



MSX カートリツジス□ツト。スロツ 
卜数は未定とのことだが、 MSX ゲー 
ムリーダーよりも実機に近い回路構 
成になつているらしい。これならば 
ゲーム以外の カー トリツジも有効利 
用でぎそろだ。 




^ チップ MSX の試作機。 
すでに様々な周辺機器 
を接続し動作を確認し 
ている。現在、置産機 
の最終的な仕樺を煮詰 
めている段階であり、 
発売までにいくつか仕 
様が変更される可能性 
があるとのことだが、 
期待は高まるばかりだ。 


入出カボートの種類や数は置産版で変更される 
可能性が高いが、 PC のキーボードが接続可能 
な PS /2 ボートと、 MSX 用のジョイスティツ 
クポートは装備されるらしい。ビデオ出力周り 
の最終的な仕樺は未定。 



SD カードは今の時代、 FD よりも便利だ。1チ 
ップ MSX なら BASIC ブ□グラムのセーブや口 
ードを行える。また試作機では現在、 BIOS の 
ROM データも SD カード内に S くようにして 
いるらしい。 
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今回も懐かしの 
名作•秀作ゲームを 

鱅鼸！ 


もちろん今回も懷かしい名作ゲームや、秀作 
同人ゲームなどを满載。昔ハマった思い出のゲ 


さらなる進化を遂げた MSXPLAYer 

最新版のここがスゴイ! 


最新版 MSXPLAYer は Windows にネイティブ対応し 
たことにより、従来のバージョンよりも動作が軽くなり、 
より多くの PC で楽しめるようになった。今まで 
MSXPLAYer が「重いな」と感じてし、たキミも、軽快な 
最新版を試してみよう。きっと満足するはずだ。 




ームや、昔やりそこねたゲームも思う存分楽し 
めるはず。収録ゲームの詳細は p. 12 r 続々ゴ 
キゲン 8bit ゲーム J を、最新版 MSXPLAYer 
の使い方は P.48 「スタート MSXPLAYer」 
を参照。 


最新 MSX 周辺情報 


MSX ゲームリーダ 


読者諸氏は永久保存版2で、購入者を募った 「 MSX ゲームリーダー」 
を覚えているだろうか？ Windows に USB 接続して、 MSX のゲームカ 



ートリツジを MSXPLAYer でプレイすることができる画期的なハードウ 
エアだ。購入者数が3000を越えたら生産&販売という条件付きの製品だ 
ったが、その後どうなったかというと、3000名を大幅に超える購入者が 
集まり見事製品化されたのだった。写真は製品版の MSX ゲームリーダー 
だ。 MSX ゲームリーダーをゲットした人は、 P .132 のゲームリーダー改 
造記事も読んでみて欲しい。 
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と、、 こでもセーブできる 
ステ—トセーフ7 ロード機能! 



爵新版 MSXPLAYer には、どこでもセーブで 
きるステートセーブ/ロー ド機能が追加され 
た。メモリイメージをそのまま10個分保存で 
きるため、たとえばゲームのス I -ーリー上設 
定されたセーブポイントでなくても、セーブ 
することができるぞ。スピードコントロール 
と併用すれば、攻略の難しいゲームもこれで 
楽々クリアできるかも？ 


敦定 


| W ノド丨そ (3D 他スキン| 




black sktnW 
black skin ( F > 
blue skin ®) 
bkje > in ( F ) 
dog skin ®) 


dot_skin (4 virtual disk ♦1 real drive version) 
desinged by Susuru Tsuchiya 
Copyright(C)2005 ASCD Corporation. 


OK I キヤ:ル 


スキンチェンジヤーを搭載。 
自分で作成することもできる! 


HSX-C ver 1.201> (parser) 

K (C) 1989 by ASCII Corwration 

tion paraieter checker ver 1.20P 

cwlete 

NSK 1.20P (code venerator) 

S ; (0 1989 by ASCII Corwration 

...：; 

ration?. :， 

count .; 

•ain ... 

cowlete 

No Fatal error(s) 


今回は、 MSX-C Ver 1.2 を収録した。 
MSX でブ□グラミングといえば BA 
SIC かマシン語。しかし、マシン語修 
得への壁は大きい。そこでオススメな 
のが MSX - C だ。マシン語ほど難しく 
なく、 BASIC より高速なプログラムを 
作成することができるという優れもの 
だ。 MSX - C の使い方は P .1 18を参照。 



最新版 MSXPLAYer からは、設定ダイアログポ 
ックスから好みのスキンを選べるスキンチェン 
ジャーを搭載している。自分でオリジナルのス 
キンを作成することもできるようになった。ス 
キン作成にはちょっとしたコツが必要だが、自 
分で作成したゲームにオリジナルスキンを付け 
ることも可能になったのは媾しい。オリジナル 
スキンの作成については P . 128を参照。 



HSK 明2.明 K-Apt-89 Ccwrijht ( c ) 1989 Hicros<rft 

Data 0193 iACB < 6660) 

35776 J/tes Fr « 

[嘯⑽ 26] 


MSXBASIC も MSX-C も 
自由自在！ 


まもなく発表!？携帯電話で MSXPLAYer 


携帯電話で MSX の懐かしいゲームが遊べるようになる日も近い！ 
MSXPLAYer を携帯電話に実装するプロジェクトが、日本のメディアウ 
ェイブコミユニケーション株式会社、欧州の BAZIX 社などの手によって 
進められているというのだ。 BAZIX 社のバージョンは Symbian OS 対応 
となっており、 MSX2 までのゲームが動作するとのこと（写真)。日本版 
は MSX1 相当となっており、 MSX2 用は将来の課題とのことだ。いずれ 
も、発売時期や配信方法などは確定していない。おそらくは5月に開催さ 
れる MSX イべントで詳細な続報が発表されるだろう。 

なお、未確認ながら、韓国、中国に向けた携帯電話用 MSXPLAYer も 
現在開発が進んでいるとの情報も入手している。 
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お 一い さとるへ 

MSXPLAYer の 

新バージョンが 
出たんだって？ 


おおっ 

スキンの切り替えで 
ウインドウの見た目が 
スイスイ切り替わる 



F 11 キーで 

フルスクリーン表示と 
ウインドウ表示の 
行き来もできるぞ 


でも見た目だけ 


> 

7 

\ 


まあ 

ゲームや BASIC が 

できることには 
かわりないから 
いいか 
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▼今回、セ—ブ\口—ド機能でだいぶ助かつちやた/ (ゲ—ム担当より) 
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そんなノ<力なあッ！ 

MSX の生産は10年以上前 I 

終わってるのにいっ 




れはいまの技術で 
作られた MSX なのさ 
この四角いチップ 
( PLD デバイス）の中に 
MSX のすべてが入ってるんだ 


CPU {こ VDPt こ 

サウンドチップ 
そのほか 
全部だぜ！ 
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キミも疑いぶかいなあ 
PLD デバイスは 
ハードウェアを 
プログラムできる 
すぐれものだって 
いってるだろ 


ちなみに 

いまここで動いているのは 
MSX 1 相当だけど 

PLD デバイスのブログラムを 
書き換えれば 
MSX 2 にもなるんだぜ 


それどころか 
他の 8 ビットパソコンの 
再現も不可能じやない 
開発ツールもあるしね 


あ 

ら 

し 

ち 

大 
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コ 

ビ 
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プ 
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X 

よ 

ろ 



久しぶりだな MSX ! 
レロレロレロ！ 


おお一し！ 
ひさしい友との 
再会を祝して 
今日は徹夜で 

ゲー厶だあっし 


※これI獄作機なので、案祭の製品がどうなるか^乞うご期待！ 


やんや 
やんや 


ラるろるろるラる 
おれはもう二度と 
MSX の実機には 
会えないと 
思ってたのに， 



























統々 



也 X 尤ゲーム 




■注籯書き これらのゲームソフトは、付属 CD - ROM からインストールして遊 
ぶことができる。インストール方法については本誌「スタート MSXPLAYerJ 
( p .48) から解説しているので、 


青春の懐ゲーがミタピの復活 


毎回 M マガを楽しみにしている皆の衆。お久しぶりぶり〜。お待た 
せしました。ついに復活第3号まで漕ぎ着けました。思い返せば，第1 
号では21本(体験版を除く）、第2号では20本の、市販/インディー 
ズゲームを復活してきた手前、「今回は15本ぐらいで、いいッスよね 
ぇ編集長」といかないのがツラ〜いところ。 

ノルマ遂成のために、例によって著者の割り出しから、メーカーと 
の折衝まで、この一年問必死で動きまくる日々。もラこれ以上はカン 
ベンしてくださいよ、と首いたいキモチをぐっとこらえて（ときどき酒 
でウサを晴らしつつ)、ようやく集めた作品ばかり。もちろん、ご協力 


いただいた方々には感謝の言葉もございません。長かった苦労の 白々 
は、読者サマの笑顔で帳消し。 

といわけで、今回お届けできる作品は、市販ゲーム/イン ディしズ 
ゲーム合わせて W 21 本。育成ゲームの先腰的作品「ブリンセスメ M 
一」、縦スクロールシューティングの名作「アレスタ」、人工無能のオー 
ソリティ「エミー DU など、もケおメメ KIRAKIRA なタイトルばかり。 
トコトン遊び倒してほしいそなもし。では毎度よろしく、レッツ•ブ 
レイ•エブリワン！ 


Illustrator : Suguru.T 


■収録 ゲーム • リスト 


ページタイトル 


起動方法 


P 14 プリンセスメーカー AC ランチャー 

P 16 アレスタ ゴキゲン 8 bit ゲーム 

P 18 カオスエンジェルズ アダルトの部屋 

P 20 ルーンワース黒衣の資公子 AC ランチャー 

P 22 グレイテストドライパー 2 D スペシャル ゴキゲン 8 bit ゲーム 

P 24 エミー n ゴキゲン 8 bit ゲーム 

P 26 は〜りいふおつくす MSX スペシャル AC ランチャー 

P 28 スターアーサー伝説 I 惑星メフィウス AC ランチャー 

P 30 聖拳アチヨー ゴキゲン 8 t)it ゲーム 

P 32 仔猫の大冒険チビちゃんがいく ゴキゲン 8 bit ゲーム 

P 34 妖怪屋敷 ゴキゲン 8 bit ゲーム 

P 36 カシオワールドオーブン ゴキゲン 8 bit ゲーム 

P 38 伊賀忍法帖 ゴキゲン 8 bit ゲーム 

P 40 伊 M 忍法帖満月城の戦い ゴキゲン 8 bit ゲーム 

P 41 ウイング•リベンジャー インディーズ 

P 42 13怪談 インディーズ 

P 43 グレイ•グロファー インディーズ 

P 44 ミストラルブルー インディーズ 

P 45 SM レディ アダルトの部屋 

P 46 完全攻略キヨクゲン インディーズ 

P 47 クラッシュパコッチェ インディーズ 


各ゲームをプレイするには、「起動方法 J に記されたメニューもしくはランチャーから起動して 
ください。 


PLAYerl 
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カレンダー コマンドスケジュール 



ブリンセス メーカーの操作 


注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに、[スペース]がトリガーポタン A に. 
[ SHIFT ] がトリガーホタン B に対応する起動する前にホート2にマウスを设定して 
おくと、自勤的にマウスオペレーションになる i 設定タイアログ」の「その他」で 
マウスをポート （2) にしてから.起動させてみようマウスでカーソル移動.左ク 
リックで決定，右クリックてキャンセル_ 


かつて魔王の軍団と戦い、王国の危機を救った勇者が引退を 
した。「未来への希望」を求めた彼は子供を育てることを決意 
し、身寄りのないひとりの女の子を引き取った。「階段を降 
りると、そこに君がいた。」……10歳の娘を養子に迎え、成 
長していくまでの8年間がこのゲームの舞台。誰よりも美し 
く、そして誰よりも強く。すでにお父さん世代となった貴方 
も、娘の笑顔とその声にたつぶり癒されてほしい。 


r n 枚 ai の/;料 m が 

I キミを K 0! 

MSX の晩期をにぎわせた、ディ 
スク7枚組の超大作タイトル「プリ 
メ」がついに M マガに又録された。 
しかも、 セーブ 用の ユーザー ディ 
スクと店頭展示用に配布されたデ 
モディスク（非売品）も収録され、 
全部で9枚の仮想ディスク構成だ。 
ディスクの枚数が多いのでディス 
クの交換はメニューバーでも行っ 
てもらいたい。メニューバーを表 
示するには、タイトルバーのアイ 
コンをクリックすると出る " menu 
bar " の項目をクリックしよう。 

まずはプレイヤーの苗字と、女 
の子の名前、血液型、誕生日を入 


「か 


わいい娘には 

代讲をさせよう 


ゲームの中心となるのが基本画 
面だ。ここでは表1のコマンドを使 
うことができる。娘と会話したり 
町の評判を聞くことは、今後の指 
針を決めるうえでもとても大事な 
ことだ。一通りの行動をしたら、 
今度は「スケジュール」コマンドで 
娘の行動を決定する。1か月は上 
旬/中旬/下旬に分かれており、 
それぞれで表2のコマンドを設定 
することができるぞ。イ可をするに 
もお金は必要なので、まずは「アル 
バイト」で収入を得ることを考えよ 
う。知力自慢の娘ならば医者や代 
筆屋、体力自慢の娘ならば宿屋や 


ゲーム解説 



DiskA 〜 G … ……ゲームディスク1〜7 
DiskH ユーザーディスク (セーブ/ロードに使用〉 
Disk I 店頭デモディスク 


注：グラフィカルなスキンでは Disk D 程度までしか迸へないこのゲームをブレイす 
るときには.メニューバーを表示させて _ Ddve 1 ••から切り替えよう 


力だ。苗字、名前は両方ともカタ 
カナで8文字以内。これからの8年 
間を共にする大事な娘なのだから、 
トビキリいい名前を付けてあげた 
い。血液型と誕生日はステータス 
に影響する要素だ。 

設定が終了したらオープニング 
デモが始まる。早くもこの時点で 
目に涙を浮かべるプレイヤーもい 
るに違いない。「はい、おとうさん」 
の声を聞いたらもうメロメロだ。 


木コリあたりがよいだろう。年齢 
に応じて選べる仕事は増えていく 
が、中にはあやしい仕事もあった 
りする。給料は高いのだけど、さ 
すがにプリンセスを目指す父とし 
ては気になるところだ。厳しく育 
てると疲労から病気になってしま 
うので適度に休ませなければなら 
ないし、奔放に育てるとモラルが 
低下して不良になってしまう。子 
育てはなかなか大変だ。 


Pinw は収獲祭！ 

111文颇进に秀でよ J 

毎年1〇月には収穫祭が開かれる 


ため、通常のスケジュールを入れ 
ることはできない。収穫祭では「武 
鬪会」か「ミス王国コンテスト J のど 
ちらかにエントリーできるぞ。武 



-3 [-*] [T] [I] 

[ スペース ] [RETURN] [X] 
(SHIFT] [ESC] [Z] 


カーソル移動 

涣定 

キャンセル/メッセーシの早送り 






起動時の操作起動するとメニューが表示されるので「保存した所か 
ら」と「最初から」のどちらかを選択。前者の場合にはセーブしたときの 
対象を選択してから、□ードするデータを決定しよう。 


I 意味 


1 て， 明日から 4 月 


schedule 


©1991 GAINAX /1992 MICRO CABIN 


フリンセス メーカー 

Princess Maker 


娘の情報装備状態 メッセ—ジウインドウ 
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-one point column 

声とオープニングに注目なのだ！ 


「ゲームから声が出る」なん 
て、今となればどうつてこと 
ないことだが、当時は相当に 
エポックメイキングなことだ 
つた。そこが才 II ジナルのプ 
リメ （ PC 98 版）を MSX に 
移植するにあたって付け加え 


られた最大の要素だと言える。 

その「音声」を最大限に引き 
出しているシーンといえば、 
やはりオープニングの「娘と 
の出会い」だろう。なんと、 
ここは MSX 版で初めて披露さ 
れたシーンである！これがあ 
るから気合いが入る。これが 
あるから感情移入できる。移 
植を担当したマイクロキヤビ 
ンからのビッグな贈り物を心 
ゆくまで堪能すべし！ 


かつて「黄金期」と言われた少年 
ジャンプ。俺は買わずに友違のを 
回し统みする程度だったが、巻末 
の「ジャンプ放送局」だけはなぜ 
か夢中になって狭んでたっけだ 
から横山智佐という名前はよく知 
っていた彼女の起用で「ちさ夕 
ローって本当に声優だったんだ」 
と認識させてくれた「プリメ」は 
偉い！この当時、すでに敗北感が 
漂 t 、つつ あっ た MSX ユー ザ ーが飛 
びついたのは当然のことだ，ロー 
ソクは消える直前に一瞬だけ火が 
大きくなるというが、 MSX にとっ 
ての「プリメ」とは、「ソーサリア 
ン」（日本ファルコム）と並ふ末期 
の火として今後も語り継がれてい 
くだろう…。 


闘会は1対1のトーナメント形式 
で争われる。コンテストは「プロボ 
ーシヨン」「気品」「色気」の3部門が 
あり、総合評価でその年の女王が 
決定する。ステータスに自信がな 
ければ、投票者を買収することも 
できてしまう。昔の世でも、カネ 
さえあればいろいろ買えるらしい。 
8年間のプレイが終了すると、い 
よいよ娘の運命が決定されるぞ。 
エンディングはなんと33通りもあ 
る。もちろんプリンセスを目指す 
のもいいが、あっと驚くラストや、 
MSX 版独自の結末も存在するの 
で、何度でもプレイして確かめる 
のだ！ 



収穫祭では「ミス王国コンテスト」に 
エントリー。めざせ全部門独占！ 



0決匕記事、 msx 版オリジナルのエンディングは3襦類。孤児院の先生と、後に「プリ刈シリーズの定番となるアレと、そして" 
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衣2スケジュールのコマンド 


表示 

解説 

武芸 

武芸の訓練を受ける。昇段試験あり。 

学問 

学問の講義を受ける。昇級試験あり。 

武者修業 

剣の腕を実戦 (RPG 形式)で磨く。 

アルパイト 

収入を得る。仕事に失敗した日はもらえない。 

休患 

休暇を与えて町へ遊びに行かせる。 

礼法 

礼儀作法を学ぶ。 

パカンス 

父娘で季節の観光地へ出かける。 


K イントコラム 


とプリメ 


衣丨从本 _ irt のコマンド 


表示 

解説 

スケジュール 

スケジュールを設定する。 

娘との会話 

親子の対話を深める。 

寅い物 

町へアイテムの買い出しに行く。 

王様との会見 

城に行き、王様の機嫌をうかがう。 

町の評判 

町で娘の評判を聞き出す。 

ステータスの確認 

娘の現在の状態を表示。 

システム 

セーブ/ロードや各種設定の変更。 



市販ゲーム 


Princess Maker ^ 





m & <Mr ： n. 

:.鞋 js , s . a じ¢5して j 


孤児院から引き取られた娘と初めて出会 
う場面。それは同時に、ブレイヤーにと 
つて初めて娘の声を聞くとても印象的な 
場面でもあるのだ。 


翌月のスケジュ—ルを設定している場面 
だ。行動によつてお金の—が変わつてく 


るので、ビンポーにならないように注意。 


最初の、娘の名前と血液型、誕生日 
を設定するところだ。名前はあれこ 
れ悩んで憤重に。あとは悩まず感覚 
的に決めてしまおう。 


娘がグレてしまつた…。町の人にも知ら 
れ始めたようだ。こんなときは、教会で 
アルパイトさせてモラルを上げよう。 


たまにはバカンスにでも連れて行こ 
う。その季節にあつた風景と服が楽 
しめるぞ。こうやつて親子の絆は深 
まつていくのだ。 
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ロールと美しいグラフィックで話題を呼んだコンパイルの自 
社ブランド第一作だ。同時に MSX-MUSIC(FM 音源)対応第 
一弾のソフトでもある記念碑的作品だぞ。 


み 


を駆け抜けろ 
我らのアレスタ 



ゲームを始めると、いきなり夜 
の超高層ビル群上空に放り出され 
る。とにかく襲い来る敵を破壊し 
て先に進むシューティングゲーム 
だ。このゲームはいわゆる「弾避 
け」はそれほどツラくはないが、執 
拗に攻めてくる敵のどこを破壊し 
て先に進むかを読み続けないとす 
ぐにやられてしまうぞ。決して難 
しくはないが、やりごたえのある 
作品だ。ゲーム中、自機は常に通 
常弾と特殊弾の2種類を発射でき 
る。通常弾は黄色い 「P」 マークの 
パワーチップを取り続けると連射 
力が上がり、最大で横に4つ並ぶ。 
特殊弾は地上やアイテムキャリア 


tyfc れ靂 


[ パワ，チップ ] 

取り嫌けると通常弹が 
パワーアップするぞ。 
取った瞬間の無®時間 
も重要になるのだ。.' ； 


〇 


通常弾 


® 大で横に4発並ぶよ 
うになる。パワーアツ 
プすると、スピードち 
上がってくるぞ。 


〇 


によって運ばれてくる赤い「1」〜 
「8」の番号で表された8種類があ 
り、「1」の全方位弾を除いて弾数 
制限がある。どれも同じ番号を取 
り続けることで3段階に強化され 
る他、弾数も回復する。 

また、最初の状態では全方位弾 
を持っている。そして一度やられ 
ると通常弾•特殊弾ともに一番最 
初の状態に戻ってしまうぞ。中ボ 
ス、大ボスを倒して全8ステージ 
を駆け抜けろ！ 

形 M 物群との 
壮絶なる戦い _J 

さてこのゲーム、最近のシュー 
ティングゲームとはかなり毛色が 
遑うところがある。それは、敵が 
カタい、飛んでくる弾が少ない、 
自機が重い、面が長いなどだ。こ 
れこそ往年のコンパイル • シュー 
ティングが共通して持つファン好 
みの特徴なのだ。「アレスタ」は「ザ 
ナック」の系譜にある作品である。 
前号に収録した「ガルケープ」とは 
ちょっと違い、システムは割と単 
純。しかし、大量に飛んでくる敵 
の薄い部分を見切り、集中攻撃を 
かけて血路を開く…そこが実に熱 


恢 


8 


• ゴキゲン fS ゲーム 


環境維持コンピュータ DIA51 の狂いから生まれた奇形植物 
群。その奇形植物は、人間の脳に寄生して防衛軍基地を乗っ 
取った。最新戦闘機アレスタは、地球を救うために DIA51 
の中枢部へ向かった！最高速度1秒間に 2.4 画面の高速スク 


1ゲーム解説 


1 スコア 

特殊弾の種類と残数自機の残数 1 



アレスタの嫌作 


M M [1] [1] 

移動 

[SHIFT] 

[Z] 

通當_の K 鰣 

特鼙蟫の K 射 

丄スペース] 

通常彌と特殊彈の同時発射 

[STOP] 

一時中断（もう一度押すと解除） 


注：シヨイスティックでは.矢印キーがレバーに、 [ SHIFT ] かトリガーポタン A に. 
[ Z ] がトリガーホタン B に対応する 


い。あまり強くない自機で、圧倒 
的な強さで攻めてくる敵を見切っ 
て前へ進むのが本作のプレイスタ 
イルなのだ〇 

このゲームは、押しっぱなしで 
オート連射になるので、プレイヤ 
—の連射能力はさほど必要ではな 
い。むしろパワーチップの効率よ 
い入手や特殊弾の使い分けのほう 
が重要だ。ゲームスタート時に使 


える全方位弾の扱いに情れるのが 
攻略の足掛かりになる。また、基 
本弾は最初はあまり使えないよう 
に感じるかもしれないが、パワー 
チップを取ってレベルを上げると、 
かなり戦えるようになる。それま 
でいかに特殊弾でしのげるかが勝 
負。面によっては地上の特殊兵器 
が存在せず、アイテムキャリアし 
か頼れないところもあるぞ。 



1 


スーパー•バイオ.サイバー • シューティング！ 


起動時の操作ゲームを起動後[スペース]キーを押すとメニューが出 
てくる 。 「GAME START 」 で1面から、 「 CONTINUE 」 で直前にゲーム 
オーパーになった面から開始する。 


I意味 


アレスタ 


ALESTE 

9 ノ 

| 韈 

も、ノ _ 

©1988 COMPILE 
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固い敵がこれだけ連続すると無理して破壊を狙 
うのはよくない。かといって放っておくと追い 
詰められるので、うまく一点突破をかけろ！ 



1面の中ボス。このゲームに 
は中ボスが頻繁に出てくる。 
それほど強くないし一定時 
間で先に進めるが、倒して 
ボーナスを狙おう。 




い世#観と 

53の戦い 


J 


このゲームのもう1つの見どこ 
ろは、当時の標準の倍である 2Mbit 
の ROM カートリッジの容量を生か 
した美しいグラフィックだ。実は 
このゲーム、 MSX2 が元祖ではな 
くて家庭用機であるセガ • マーク 
瓜で先に発売されていた。しかし 
MSX2 版は倍の ROM 容置を持っ 
て新ステージとオープニングデモ 
が追加されている。追加ステージ 
の中では、なんといっても1面の高 
層ビル群のインパクトが大きく、 
さらにオープニングデモではヒロ 
インが追加？され、これまた好評 
をもって迎えられた（続編の「アレ 
スタ2」では娘が生まれてオバサン 
になっちゃうけど 

このゲームは MSX のコンパイ 
ル • シューテイングの中では比較 
的難易度が低く、言ってしまえば 
特殊弾「3」のレーザーをひたすら 
使ってさえいればどうにかなって 


しまう。ただ、気を抜くと意外な 
くらいアッサリと死んでしまうあ 
たり、 コンパイル •シューティン 
グ初心者にはぜひオススメしたい 
作品だ。次に強いのが「6」のスウ 
イング • ウェーブだ。うまく扱え 
ば「1」の全方位弾もかなり使える。 


前号の「ガルケープ」はやや難易度 
が高いのだが「アレスタ J で••武器に 
合わせた攻略"に情れてから挑戰す 
ると格段に戦えるようになってい 
る自分に気づくだろう。熟練した 
ら違う特殊兵器にもチャレンジし 
てくれ！ 


-onepoint column 


ワンポイントコラム 


全滅コンティニューもあり？ 


このゲームは、やられても 
中断せずにその場で復活する 
ので、残機が揃っていれば割 
と力押しで進めてしまう。し 
かし残機がなくなってコンテ 


v .rV 

(ぐ § 

n M ^ 


ィニューするとその面の最初 
からになってしまうので非常 
にツラい。残機が減った状態 
で面をクリアしたのなら、思 
い切って早めに全滅してから 
コンティニューしたほうがい 
い場合もある。あまり男らし 
くないが、1つの面が長い本 
作では有効だったりするぞ。 


このあたりから非常に厳しくなる。テク 
ニックより集中力と忍耐力を必要とする 
ゲームなので、面の最初からやり B しと 


なると精神的にキツい。 


❿ 


【特殊弾①】 

全方位弾。自機の移動 
方向に飛んで行く。ク 
セが強い武器だが、價 
れてくると強い。 


© 


【特殊弾②】 

キーを離すと発射され 
るウェーブガン。 ro - 
る夕〇プ j に似てい 
る？（と説明書にある)。 


騄 


【特殊弾③】 


レーザー。これさえあ 
れば他の特殊弾はいら 
ないほど強い。反面な 
くなるとツライ。 




【特殊弹④】 

□ーリングフアイヤー。 
自機の周りをグルグル 
回り嫌ける。スキが大 
きいのが難点。 


〇 


【特殊弾⑤ 


マグ•デストロイヤー。 
最初は3違だが横幅が 
長くなつてくると顆ち 
しく強いのだ。 


〇 


【特殊弾⑧】 

スウイング•ウェーブ。 
弾のスピードが圧倒的 
に速く、敵への攻擎が 
一瞬で届く。 


@ 


【特殊弾⑦】 

プラズマポール。自機 
の先に渦を作る。運い 
敵への攻擊力はないが、 
固い敵には有効 


# 


【特殊弾⑧】 

ウェーブレーザー。波 
を打つように飛ぶので 
広範囲に有効。しかし 
進行速度は運い。 


とァ 

このゲームはスプラ 


レスタ 


f ライトの枚数制 
限をカバーするために結構チラつ 
く。そしてあちこちでスローがか 
かってしまう。しかし遊んでみれ 
ばそんなことは面白さとは何の関 
係もないことが分かるだろう。シ 
ユー ティング ゲームがゲーム セン 
ターの移楢モノばかりになって久 
しいが、家庭用ならではのバラン 
スと、難しすぎない面白さを追求 
した「アレスタ」は初心者にこそ才 
ススメしたい作品だ 
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市販ゲーム 


ALESTE 


ユリイー 


才—プニングデモで吹つ飛ぶ恋人、ユ 
リィ•レノックス。これを見て燃えな 
きや男じやない！ちやんと生きてるの 
でご安心を。 



最終面をクリアするとタイトルに戻るが、その時「 CONTINUEJ を遘ぶと0面が始まる。 
、ーーづ—- あくまでオマケ面だが、本編にない超高速のスクロールを体験で#るそ。 































































































































令 • ゴキ ゲン 
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lit ゲーム 


I モンスターは女の子！楽しみながら塔を登るダンジヨン RPG I 

immUES^ss^^m 
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CHAOS ANGELS 


北の国の酒場で出会った謎の老人は、伝説の「ウ□ボロスの 
塔」について話し始めた。塔の最上階に登った者は、この世の 
色と欲のすべてを手に入れることができるという。老人に認 
められて魔法の鍵をもらったキミは、砂漠を越えて塔を探す 
長い旅に出る。そして、ついに砂漠の向こうに月の光に照ら 
された塔が姿を現した。果たして、塔の中でキミを待ち構え 
る運命とは…。ダンジョンをさまよい、最上階をめざすのだ！ 


われたら 
#典い逝せ！ 

「ウロボロスの塔」の入口からゲ 
ームは 始まる。まずは [ t ] キーで 
前進し、扉を開けて塔へと入って 
みよう。塔の中は 3 D ダンジョンに 
なっているので、迷わないように 
マップを作りながら進んでいこう。 

当然ながらダンジョンの中には 
敵がウロウロしている。敵はすべ 
て女の子の姿をしているので、緊 
張しながらも楽しい戦闘が楽しめ 
るぞ。目の前に敵が現れたときは、 

Ml ウロボロスの坍1晴のマップ 





向きを変えたり後ずさりすると戦 
闘を回避できるが、いきなり襲わ 
れることもあるから用心だ。 

しかし、本当の楽しみは敵を倒 
してからだ 。 VTL (バイタリティ） 
が残っていれば、倒した敵をこち 
らから「襲う」ことができるのだ。 
すると特殊能力が手に入ることも 
ある。 VTL は30が上限で攻撃する 
ごとに10ずつ減っていく。という 
ことは、2回以内の攻撃で倒さな 
きゃならないってことだ。魔法を 
駆使して速攻、速攻で行くべし！ 

r ^： ずは1防を 


攻略するゾ！ 

ここでは、1階のマップ 
(図 1) を紹介しながらゲー 
ムの進め方を説明しよう。 
まずすべきことは、宝石の 
付いたアイテムをゲットす 
ることだ。場所は入口のす 
ぐ近くの部屋なので、真っ 
先に取りに行こう。6つの 
テーブルが 存在するが、同 
時に2つ以上のアイテムは 
持てないので好きなものを 
1つ選べば いい。 

次に魔法を覚える。1階 



メッセージウインドウ 
カオスエンジェルズの操作 


コマンド(左から [F 1 ] 〜 [F5] に対応) 



[t]or[8] 

前進/攻撃（戦 M 時） 

上]卜] or[4][6] 

左(右）を向く 

[i ] or [2] 

後退/遒げる(職_時） 

[スぺ_ス] 

メツセてジを狭む/コマンドの切り替え 

[F1] 〜 [F5] 

コマンドの通択(コマンド左に紀された英字キーも 

[ESC] 

コマンドのキャンセル 


:ジョイステ*) 


/クには未対応 


起動時の操作起動したら1度[スペース]キーを押す。 B ディスク 
への切り替えを指示されたら、その通りにする。 



DiskA 

ゲームディスク A 

1 DiskB 

ゲームディスク B 


で覚えられる魔法は SONIC (攻 
撃 )、 Exrr (脱出 )、 HEAL (回復） 
の3つだ。魔法を使うたびに宝石 
を消費する。すべて消費してしま 
ったら、いったんアイテムを捨て 
て另 y のを取りに行 1 くこと。 

序盤においては経験値稼ぎが大 
切となる。受けたダメージは HEAL 


で癒し、宝石を使い果たしたら塔 
を出てテントで眠る。しばらくは 
この繰り返しでマップを覚えてい 
く。レベルが上がったら、今度は 
もうちよっと塔の奥へと進んでみ 
る。こうして徐々に行動範囲を広 
げていき、1階のボスである「ファ 
イター」を倒せば2階へと上がるこ 
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[ フアイ ター】 



[ 大こうもり 


[ 大さそり 



マミ 





作者から一言 


主に企画原案 • グラフィックと 
キャラクター設定関係を担当して 
いた上野と申します。 

カオス開発に関して主にシナリ 
オ • プ□グラム関係を担当してい 
た小松氏は実家の松本に戻ってい 
たため、ここ数年ほとんど連絡を 
とっていませんでした。今回の収 
録のためにアスキーさんから連絡 
をとってもらっていたところ、2年 
ほど前に急逝されていたと連絡が 
あり、いまだに信じられなくてと 
ても驚いています。「カオス」は、 
私が飲み会の時に話したノ（力企画に 
小松氏が乗ってくれて動いた企画で 
す。言い出したのはいいものの、一 
人で20数人のキャラをデザインし 
て描き分けるのに時間がかかりすぎ 
て、本当に迷惑をかけたなあといま 
だに思っています。 

つつしんで小松氏のご冥福をお 
祈りいたします。 
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とができるのだ。ひるむことなく 
最上階を目指していってほしい。 
諸君の健闘を祈る！ 


r m 


書きから 
怙報をゲットだ！ 

この ゲームの もう1つの楽しみ 
とも言えるのが、壁に書かれた「落 
書き」を読むことだ。ゲームを解く 
ための大切なヒントになる情報か 
ら、「カレーの作り方」なんていう 
珍妙なものまで。しかし、この落 
書きはいったい誰が書き残してい 
ったのだろう？ひたすら落書きを 
読み続けることで、キミはこめ塔 
に隠された重大な秘密を知ること 
となるだろう。 

詳しくは書けないが、このケー 
ムには ある 制限時間が隠されてい 
る。最初は行動範囲を広げ、マッ 
プを作ることに注力しつつも、情 
れてきたら極カテントには戻らず、 
最短のルートで上の階を目指して 
いくことを考えてほしい。 


なお、最初から持っている道具 
を付けると音楽は停止する。 
真夜中にダンジョンをさまよいた 
い人にはおススメだ。さらに、片 


方だけ付けると PSG 版の音楽が赌 
ける。 FM 音源がデフオルトである 
MSXPLAYer にとってはありがた 
い機能だと言えよう。 


-onepoint column 


ワンポイントコラム 


「防犯の魔法」とは？ 


HP が減り、命からがらテ 
ントに逃げ帰ってきたのに 
「防犯の魔法」とやらのせいで 
テントに入れない！実はこ 
れ、不正コピー対策のために 
設けらた r マニュアルプ□テ 
クト j である。説明書の中か 


>：020 VTL: 030 


肩# 

■ 


HP： 020 VTL：030 EXP ： 


:〇〇〇 MHP：— 

a し紐 


らキーワードに対応する 4 ケ 
夕の数字を探して入力しない 
と先に進めない。そこで本誌 
では当時のマニュアルを PDF 
化して収録した。それでも文 
字が見にくいのは、コピー機 
を使うと文字がつぶれる「仕 
様」のせいだ。できるだけ高 
解像度で収錄してみたが「ど 
うしても読めない！ J という 
人は画面キャブチャして反転 
などの方法を試してほしい。 


アルフアベット4文字のキーワードが表 
示されるので、マニュアルからそれに対 
応した数字を探して入力するのだ。 


琪ゼ’し 紀事） CD - ROM の manual フオルダにマニュアルがあるゾ。 


1階を守つている。か 
なり強いので入念にレ 
ベルを上げてから挑み 
たい。で' 中の人はや 
つばり女の子？ 


HP こそ少ないのだ 
が、とてもすばしつこ 
いので攻擊が当たりに 
くい。いきなり 8 R われ 
ることち多い敵だ。 


シツボをムチのように 
振り回してくるぞ。こ 
れち序の経験値稼ぎ 
に役立つ 。 SONIC 
の N 法で速攻だ！ 


近づこうとすると I 歩 
下がつて魔法を放つて 
くるので、*われたと 
き以外は、すぐ逃げた 
ほうが得策だ。 



鰻初に相手にするなら 
n イツだろう◊速攻で 
倒すとなかなかイイ画 
面が見られる。このゲ 
—ムの醍醐味だ。 
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神世紀1527年、サリス王国はバノ\マーン神国の侵略を受け 
た。二昼夜の攻防の末に王都は陥落し、サリス王家の血筋を 
引くすべての人々は惨殺された。それから十数年後、盗賊団 
くディトゥールの牙>の首領の一人息子が17歳の誕生日を迎 
えるところから物語は始まる…。「八イドライド」で有名な 
T&E SOFT が世界観をイチから構築し、それまでとはまった 
く違ったアプローチで作られた大作 RPG だ。 


ームに 先立ち 

tiw の登録 _j 

ゲームを開始する前に、「プレイ 
ヤーとうろく」から主人公の名前 
を登録する必要がある。ここで言 
う名前は「名字」と「名前」に分かれ 
ているのに注意したい。いずれも 
英字、ひらがな、カタカナで入力 
可能だ。ゲーム中ではかしこまっ 
た席では名字で、くだけた場では 
名前で呼ばれるといった配慮があ 
るので、よく考えて入力しよう。 

登録が済んだらゲームスタート 
だ。キミは盜賊団のアジトにいる。 
周囲の人にマメに話しかければ、 
すべきことは見えてくるだろう。 
最初はある扉の中にいる自分の父 
親に会えばいいのだが、その前に 
豊富な会話にじっくりと耳を傾け 
てみよう。ストーリーの進展と共 
に頻繁に会話の内容が変わるので、 
ただ闓雲に進めてしまうのはもっ 
たいないぞ。最初のうちはアクシ 
ヨンシーンが出てこないので、ゆ 
っくりと進めてみよう。また、セ 
ーブは宿屋に泊まることでしか行 
えない。最初の砦では、セーブは 
できないから注意しよう。 


至 


人公は 

盗賊 W の跡取り？ j 

父親に命じられたのは、隣町の 
教会の地下に眠る剣を取ってくる 
こと。ただし、教会の地下には夜 
にしか入れない。このゲームは時 
間の概念があり、マップを移動し 
たり、建物に入ったりしていると 
一定の時間が経過する。時間は特 
に表示されないが、夜と昼という 
形で変化する。道具屋などの怖い 
オジサンのいる店は、物を買わず 
に何度も出入りしていると怒られ 
てしまうので、時間を滴したいの 
であれは II 屋や教会に出入りする 
といい。夜になって教会の地下に 
入ると、ようやくアクションシー 
ンとなる。このゲームでは経験値 
の概念がなく、アイテムでのみ主 
人公の能力が上がるようになって 
いる。したがって無用な戦闘は可 
能な限り避けるべきだ。逆に、宝 
箱などから入手できるアイテムは 
残さず回収したい。体力の上限は 
「ラオニック」を使うことで、魔力 
の上限はアイテム「ミ.セイル」を 
使うことで增やすことができる。 
呪文も「ナイヤルのせきばん」を使 



ルーンワース黒衣の貴公子 


Rune Worth 


©1990 T&E SOFT 


ルーンワースの J * 作 



注：シヨイステイツクでは、矢印キーがレバーに.[スぺ - 
[ ESC ] がトリガーホタン B に対応する 


( h リガーボタン A に， 


起動時の操作ゲームを起動して、デモ中に[スペース]キーを押す 
と、ディスク入れ換えの後にメニューが表示される。最初に「プレイヤ 
—とうろく」で ユーザー データを作成してから r ゲームスタート j で作 
成したプレイヤーを選択するとゲームが開始する。 



DiskA 

スタートディスク 

DiskB 

ゲームディスク A 

1 DiskC …， 

ゲームディスク B 

DiskD 

ユーザー ディスク 


うことで増えていく。これらアイ 
テムは CD-ROM に収録した「デー 
タハンドブック」を参照してほし 
い。なお、体力回復の方法はいく 
つかあるが、魔力 ( MAGIC ) は教 
会の治療でしか回復できないぞ。 


がる W 界と 

々な mti 度 _j 

このゲームは、プレイヤーが操 
作する主人公の行動がシナリオに 
変化を与えたり、あるいは状況に 
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市販ゲーム 


Rune Worth 4 


#魔 法 - fi 


八聖宮魔術系 


効果 

アウントゥム 

25 

迷莒の出口に移動する。自分が出口を知らなければ出ることはできない。 

セべスマイダ 

7 

自分の周囲の情報を知ることができる。 

チェンパス 

6 

「どく」と「まひ」の状態を回復させる。 

カンカール 

5 

怪物に恐怖を与え、近づいてこないようにする。「知性のある怪物」にしか効果がない。しばらくすると効果は切れる。 

ぺトゥムヌゥ 

15 

怪物から受ける攻擊のダメージを半分にする。しばらくすると効果は切れる。 

カル八ニムス 

7 

「«法の鍵 J がかかっている宝箱を開くことができる。呪文を唱えた周囲の宝箱に有効。 

レンテポナン 

可変 

体力を完全に回復させる。魔力の消費置は回復させた屋に比例する。魔力の残りが少ないときはその分だけ回復される。 

イエンダリユ 

5 

魔術を使った後の最初の一擊だけ怪物に与えるダメージが4倍になる。 

ラース •フェムル系 

鰣 

効果 

フェクシユ 

3 

自分以外の相手を一定時間回転させて固定する。 

フェ•サーバシノ 

7 

自分の周りの怪物を吹き飛ばす。人間には効果がない。 

フエ•ニルエン 

3 

昼と夜を逆転させる。 

フェ•ネセノフ 

10 

一定時間無敵になる。 

フェ •ベ クトム 

30 

すでに行ったことのある町なら好きな場所に移動できる。戦 M 中は使えない。 

フェ•ラエノート 

10 

ランダムな位■にワープする。出現位靄は使ってみるまで分からない。 

フェ •ダルセン 

2 

自分が回転して、周りの敵を近づけないようにする。 

フェ•ザバロス 

12 

怪物の発生を止める。しばらくすると効果が切れる。 


よってシナリオが分岐していくと 
いった、自由度の高いゲームシス 
テムになっている。古いゲームで 
はあるが、こうした当時のさまざ 
まな試みが、結果として物語のリ 
アリティアップに貢献しているこ 
とを感じてほしい。 

なかなかお目にかかれないイべ 
ントの中でも特に難しいのが、ミ 
リムが主人公の目の前でさらわれ 
るシーン。ストーリー進行のタイ 
ミングによって見逃してしまうこ 
とが多いので、いろいろと試して 
みる価値ありだ。エンディングも、 
ミリムを連れているかどうかによ 
ってシナリオが微妙に変化するこ 
とを付け加えておこう。 
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ワンポイントコラム 


酒場は重要な情報源！ 


この ゲームは 比較的自由に 
攻略できる分、決められた目 
的地というものが常にあるわ 
けではない。特に序盤は明確 
な目的地がないが、無意味に 



遠出して死んでしまっては面 
白くない。そんなときはとり 
あえず酒場で情報を集めよう。 
1か所の酒場で テーブルは 5 
つある。ただし3回飲むと 
「でいすい」になってしまう。 
別に死にはしないが、時間が 
無駄になる。薬を買っておく 
と、すぐに起きられるぞ。 


•分你 (しんたい)の 状雄 


画面表不 

解税 

0 K ! 

何も問題がない状態。立ち止まっていると体力が回復する。 

けいしよ5 

立ち止まっていても体力が回復しない。 

じゅ5しよ5 

歩くと体力が下がってしまう。 

ちぼう 

呪文を忘れてしま〇。教会や神殿でしか治療できない。 

まひ 

攻擎できなくなる。魔法は使える。しばらくすると回復する。 

きょうこう 

矢印キーに従わなくなる。魔法も使えない。しばらくすると回復する。 

でいすい 

その場に*てしまう。魔法も使えない。しばらくすると回復する。 

ど< 

体力がどんどん滅ってしまう。自然に回復はしない。 

ひんし 

死ぬ寸前。魔法も使えず、アイテム「ザン*リクシュ J でのみ回復可能。 



と ルーンワース 


本作は、ちょうどファミコンの「ド 
ラクエ灰」が発売されたころの作品 
で、 ロール プレイングゲームがいろ 
いろな挑戦をしていた時代にあたる 
今見てもなかなか新鮮な要素が 登富 
な作品だ。 MSX では発売されなかつ 


た輓編 「2」「3」 は世界観だけを共有し 
て別の物語を語るという斬新な切り 
口を持っていた。当時はパソコンを 
買い換えなくてはならなかったが、 
今なら EGG ( http :// www . soft - city . 
com / egg /) で購入できるぞ。 




酒壩ではイベントが発生することもあ 
る。 また、 当たり前だが夜しか入れない。 
r でいすい J になったときに朝を迎える 
のはちよっと情けない。 




教会の横にある井戸の水を 
飲むと、ちよつとしたお遊 
びが見られる。キヤラクタ 
のアニメーシヨンが豊富な 
のもウリ。 



教会の地下では、店で霣え 
ないアイテムが手に入る。 
この r ラオニック」は体力の 
上限を上げる唯 I のアイテ 
ム、すぐに使おう。 


最初の街、セルトレ。これ 
は夜になつたところ。移動 
距離や建物の出入りによつ 
て時間が経過する。教会の 
地下は夜しか入れないぞ。 



体力回復の「ザン. 
リクシユ」と毒消しの「ラニ 
ュ—ル」は常に持つていたほ 
うがいいぞ。でも冷やかし 
てばかりだと…。 


f データハンドブック J は AC ランチヤーのマニュアル PDF の中にあるゾ。 
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3人までの対戦が可能な爆走 2 D レーシングゲーム! 


グレイテストドライノ (一 2 D スペシャル 

GREATEST DRIVER 2D SPECIAL ~ " 

戶二 % 、 ゞ 镰 ©1989 T&E SOFT 


T&E ソフトは、1988年に「グレイテストドライバー」 （GD) 
という奥行きのある擬似 3D レースゲームを発売した。その 
セルフ • パ□デイにあたるのが、翌1989年の 「T&E マガジ 



ゲーム解説 

ラップタイム 


ンデイスクスべシャル2」に収録された「グレイテストドライ 
バー 2D スペシャル」 （GD 2DS) である。見かけはシンプル 
な 2D 画面だが、レースゲームの常識をくつがえす、とある 
仕掛けによって実にアツく仕上がっているのだ！ 


r ^ントリーに 
^勝 f 4 をかけろ 

1〜3人でのプレイが楽しめるレ 
ースゲームだ。3人で遊ぶときに 
はジョイスティックを2台接続し 
よう。キーボードで遊ぶプレイヤ 
一は白色、ジョイスティック1の 
プレイヤーは黄色、ジョイスティ 
ック2のプレイヤーは赤色のマシ 
ンとなる。スタートしてから混乱 
しないように、しっかり自分が操 
作するマシンを確認しておくこと。 

タイト ル 画面で [スペース] キー 
を押すと、 コース 選択画面となる。 


まり、ポールポジションを獲りた 
ければ絶妙なタイミングでの早押 
しが必要だ。 


r 坶先まで 
Ml 全力で疾疋せよ！ 


カウントダウンが終了すると、い 
よいよ スター トだ！矢印 キーが ハ 
ンドル、 [スペース]キーが アクセ 
ル、 [ SHIFT ] キーがブレーキ とい 
う一般的な操作体系だ。なお、ァ 
クセルを離すだけでも十分減速す 
るので、 ブレーキを 使う必要性は 
あまりない。 

周回を重ねるごとに、画面の上 


残り周回 ピット ベストラップ 

I I I 



グレイテストドライバー2 1) スペシャルの棵作 



注：ジヨイステイツクでは.矢印キーがレバーに，[スペース]がトリガーボタン A に， 
[ SHIFT ] がトリガーボタン B に対応する • 


起動時の操作 ゲームを起動したら、1度[スペース]キーを押す。 


6つのコースの中から走りたいコ 
ースを選択しよう。コースが表示 
されたら、[スペース]キーもしく 
はトリガーボタン A を押すとレー 
スにエントリーできるのだが、早 
く押したプレイヤーほど前でスタ 
一卜できるようになっている。つ 


には各マシンのラップタイムと全 
体のベストラップが表示される。 
レースは10周で争われ、全員がゴ 
ールすると合計タイムが表示され 
てゲームは終了だ。このとき、す 
でにゴールしているマシンも、引 
き続きコース上を走り続けること 


が■できる。ゆっくりとパレードラッ 
プをするもよし、逆走して他のマ 
シンをジャマするのもよしである。 

それと、いったん レースがスタ 
一 卜した後であっても、他の プレ 
ィヤーはいつでも途中参加できる。 
これは嬉しい配慮だ。だけど、も 
し1周目からだとすると追いつけ 
ない。そこでこの場合はピットか 


らのスタートとなり、周回数は他 
のマシンの周回遅れにならないよ 
うに調整される。2台が競りあっ 
ている最中にこっそり乱入……な 
んてことも？！ 

〇台が協ノ J すれば 
“ スピード mw ! _j 

GD 2 DS の最大のボイントは「当 
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繊ゲ-ム ^GREATEST DRIVER 2D SPECIAL^ 


たり処理」にある。通常のレースゲ 
ームであれば、マシンが衝突する 
と減速したり、進行方向が変わっ 
たり、はたまた爆発したり……と 
いうことになるのだが、このゲー 
ムではマシンが衝突すると、なん 
と「加速」してしまうのだ。この要 
素が思わぬ展開を演出する。たと 
え1台が独走していたとしても、他 
の2台が協力することによって一 


気に追いつくことだって不可能じ 
ゃない。もちろん、そのためには2 
人がほとんど同じタイミングで操 
作する必要がある。共通のライバ 
ルを倒すために、ときには心をひ 
とつにしなければならない。 

タイムアタックの際にもこの要 
素は不可欠となる。もっともシン 
プルな コース 1の場合、単独走行 
では4秒を切るのは大変なことだ 


-one point column 


ワンポイントコラム 


インスト—•ム X /卜〇巧妙 

X/卜〇づ 


3台のマシンは微妙に違うのだ！ 

れている。加速性能は「白> 
黄色 >赤」の順で高くなるし、 
旋回性能は逆に「赤 > 黄色> 
白」の順で鋭くなるよう設定 
されている。最高速度はすべ 
て同じで、 I -ータルパランス 
的に等しくなつているから、 
あとは相性と相談してみると 
よいだろう。 


元ネタとなっているゲーム 
「 GDJ は個々のマシンに性格 
付けがされていることがウリ 
のひとつだったのだが 、 GD 
2 DS においてもそれが踏襲さ 




〕 Q •幼 


3台で競うためにジョイスティックを2 
つ接続したときには、[コントロールパ 
ネル]-[ゲームコントローラ]で設定を確 
認しておこう。 


が、協カプレイをすれば一気に3秒 
台前半に縮めることも夢ではない。 
それが ズル いと思うなら、このテ 
クニックをあらかじめ「禁じ手」と 
しておくのもアリだ。というわけ 
で、対戦でもタイムアタックでも熱 
くなれる本タイト ル。レースゲーム 
の原点を思い出させてくれる隠れ 
た良作。思う存分コースを走り回 
つてほしい。 


液 


と GD 2 DS 


ちょうど F 1 に興味を持ち始めた頃 
の俺は、 「 GD 」 でセナやプロスト 
を打ち破り見事チャンピオンに輝 
いたものの、同時に目標がなくな 
った喪失感をも味わっていた。そ 
んな俺に T & E から届いた挑戦状が 
「GD 2 DS 」 だったのだ。このゲー 
ムにはエンディングがない目標 
は常に自分の頭上に存在している 
のだあるときはひとりで、また 
あるときは友違とコントローラを 
握って燃えた日々を忘れることは 
ないだろう。ちなみに、当時のベ 
ストラップはコース1で3秒04誰 
か超えてみる？ 


ース解説 



タイムアタックが熱いコース。ライン取り 
は三角形を描くようにしよう。最終コーナ 
一で、曲がりすぎないよろ注意だ。 


□ 


ス 

2 


. . ^ 



、ぃ: 

1 * ^ - 

• 1 » 

1 ' 、 

• \ \ 

• ' % 

• _ 1 • 

.!• ; 

，一 〆 ：：： 

’，一;:：：:.：： 

: 

> /へ、-.. 





狭く曲がり<ねった 最難関 コース。外周部 
分は直角に曲がり、インフィールド部分は 
アウト•イン•アウトのライン取りで。 



コーナーではアクセルをゆるめて確実に曲 
がろう。ビットに突っ込むとショートカツ 
卜できるが次のコーナーが厳しいかも。 



270-ループが初登場.きちんと回転し 
ないと周回がカウントされないので注意。 
他車と激突する危険もお忘れなくね。 





索直なコーナーがほとんどなので、攻略は 
さほど難しくないコースだ。最短のライン 
取りでベストラップを刻んでいこう。 



全開で走ることも不可能ではないが、まず 
はリズムよく走ろう。ス □— イン • ファー 
ストアウトのテクニックが有効だ。 
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カウ； VL ダウンが始まつたらすぐさま 
リ—だ！早押しの順にグリッド 
が決定されるから、タイミングをよ〜 
く狙うこと。 


全興がゴ—ルすると、このようにそれ 
ぞれのタイムが表示される。 n — ス選 
択画面に戻つたら、再び熱いパトルの 
始まりだ。 



6つの n — スからセレクトだ。ちなみ 

に、タイトル画面で流れる BGM は 

rGDJ と同じものが使われていること 

に気づいた人いるかな。 


もしエントリ—が間に合わなくても、 

いつでち途中参加することができる 

ぞ。そのときはビットエリアからのス 

夕—卜になるのだ。 































































































































































レ多壳^ •ゴキゲレ 8 


lit ゲーム 


爲感 

■ V レ，，* 

る; 

VERSION I を 

mw m- 


ふ ふ， h ^ t か' 赛め 
、.ぎ ^r^r 

: m ㈣ ％ぶ 

氟攀練 

約 Vat * rs r dlu , r r - f < 

•vr ㈣:骑ゼ 

うし H いと、わたし、 h かん Q 

J ，ていつ？*よね， h たし％ r 
▲一一 .ノ？て、？？:^、ら 



8色や16色のグラフィックが主流だった1985年当時のパソ 
コン界。そんな中で発表された MSX2 規格は「256色同時発 
色」をひっさげて勝負をかけていた。 r エミー nj はそれとほ 
ぼ同時期に 「MSX2 専用」として開発されたソフト。豊富な色 
数を活かすため、グラフィックの題材として選ばれたのは、 
なんと実写取り込みの女の子。キミも美しいエミーといっし 
よに、ちよっとお話ししてみませんか…？ 


M I 1985年発売：アスキー 
m 開発：エ画堂スタジオ 


ゲーム解説 


1〇介年の時を越え 
厶 U ェミーと会諸，」 

「こんにちは！私、エミーよ」 

ソフトを立ち上げるといきなり 
声が聞こえてくるので驚かないよ 
うに。このチャーミングな女の子 
ちゃんが「エミー」なのだ。年齢は 
ルンルンの16歳で、名字は「長鴫 J 
という設定になっているそうだか 
ら、たぶん日本人とのハーフなの 
だろう。そういうことにしておこ 
う。ちなみに他機種にも『エミー 
I』は発売されているが、このよう 
に実写取り込みを行っているのは 
MSX 版だけ。あとは線画によるグ 
ラフィックなのだ。 

エミー n は、いわゆる「人工無 
脳」と呼ばれるソフトウェアだ。人 
エ無脳とは、擬似的な会話を楽し 
むためのプログラムのこと。あら 
かじめ用意された辞書データに加 
えて、人間が入力した言葉をどん 
どん学習していくことによって、 
徐々にもっともらしい受け答えを 
してくれるようになるというシロ 
モノ。ただし、彼女は20年前から 
タイムスリップしてきた女の子な 
ので、新しい話にはおそらくつい 


てこれないだろうけど…。 

なお、タイトル画面が表示され 
たら、「かいわをプリンターにいん 
さつしますか」と聞いてくる。残念 
ながら MSXPLAYer はプリンタに 
文才応してないので、ここは" n" を入 
力して先に進めよう。 




語を区切るにも 
爱怊をこめて 


文章の入力は基本的にひらがな 
で行う。かなモードに入るときに 
は[かな]キーを押そう。しかし、 
いまとなってはカナ入力よりも口 
ーマ字入力派のほうが圧倒的に多 
いはずではないかな？そんなキミ 
は [SHIFT] + [かな]キーを押し 
てみよう。これで、ローマ字入力 
モードが使えるぞ。 

また、単語と単語の間は スペー 
スで区切るのがエミーIの ルール 
だ。ちょうどかな漢字変換のとき 
に [スペース] キーを押すのと同じ 
ような感覚で、ちょこちょこ刻ん 
でいけばよい。最初のうちは ヘン 
テコな反応ばかりするかもしれな 
いが、言葉を覚えていくうちに少 
しずつまともに、そして時にはハ 
ッとするような言葉を返してくる。 


エミーのセリフ エミーのグラフィック 



..|i 

_ IHEFUMMVGHME 1 1 

〇?いきん U がふんしよう 


プレイヤーの入カウインドウ 


エミー U の嫌作 


キー 1 Windows キー 

意味 

[かな] 

[ひらがな] 

かな入カモートにする/解除 

[ SHIFT ] + [かな] 

[ Shift ] -f [ひらがな] 

ローマ字入カモードにする 

JBS ] 

[ Backspace ] 

1文字戻る 

[ RETURN ] 

[ Enter ] 

入力完了 


注：ジョイスティックには未対応 


起動時の操作タイトル画面が表示されたら「かいわをプリンターに 
いんさつしますか J と M いてくるので I ” n " を入力するとゲームが開始さ 
れる。 


その成長が嬉しいのだ。 

エミーのグラフィックは全部で 
11枚用意されている。ふたりの関 
係が親密になっていくごとにグラ 
フィックが切り替わり、彼女の態 
度もだんだん変化していく。しか 
し、話がつまらないと嫌われてし 
まうことも ある。 「は • いは ， い」 
と言われてしまったら、残念なが 
らそこで ゲームオーバーだ。 

逆に、こちらから「は • いは 


い」と言うことで ゲームを 終わらせ 
ることもできる。その際にはこれ 
までの会話の内容を仮想ディスク 
に言己録するので、 FDD のアクセス 
ランプが消えるまでは MSXPLA 
Yer を 落とさないようにしよう。 

ろんな諸題を 
•党えさせるのだ 

エミーが最初から知っている言 
葉はおよそ800語。それに加えて、 
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市販ゲーム 


Emmy II 4 




食事がしたいというので、牛丼でもどうかと聞い 
たら…なんで「ない」って知ってるの？エミーっ 
て実は予言者なのかち。 


smmu 

— ^THEFUMMVGftME^ 


わ、若いうちって…。オジサン、あんまり若くな 
いんだけどなあ。でも、 20 年後のエミーだって 


立派な（以下 略)。 



ギョッ！エミーが不気味なものを食わえているゾ… 
つて思ったら、どうも右手らしい。投げキッスなん 
てうれしいじやないの。 



そうさ！ 20年の時を越え、我々は再び MSX という 
名の最高の舞台を得たのさ！1チップ MSX も出るら 
しいからよろしくね！ 



「は^いは_し VI と入力すると 、その時点で束の間の 
恋は終わる。それでも明日があるさ。今夜はどんな 
夢が見られるのかな…。 


今回収録のバージヨンには MSX マ 
ガ編集部の手による言葉が少しだ 
け追加されているとのこと。「ボ 
ク、まっさらなキミに合いたかっ 
たのにい」なんて思うかもしれない 
が、そんな第三者の干渉などたい 
して気にすることはない。会話を 
重ねていくうちに、どんどんエミ 
一はキミ色に染まっていくのだ。 

エミーに嫌われないためには、 
とにかく話題を豊富にすること。 
同じ話しかできないオトコは、現 
実でも相手にされないのと同じだ。 
エミーの話は若干スローモーな気 
もするのだが、そういうときには 
MSXPLAYer の機能でスピードを 
アップしてみよう。漢字は出ない 
し、 BGM も存在しない。だが、シ 
ンプルだからこそ想像力がすべて 
を決するのだ。ぜひともキミのや 
さしい言葉でエミーを育て、深く 
心酔していただきたい。 


-one Doint corumn 


ワンボイントコラム 


人工知能と人工無脳 


人工知能 ( AI ) という言葉が 
もてはやされた頃、それに対 
する語として人工無脳（無能） 
という言葉も使われ始めた。 
前者はヒトの考え方を模倣す 
ることを目的とする演繹的な 
アルゴリズムなのに対し、後 
者は大量のデータをコンビュ 
一夕に学習させることによつ 
て結果的にヒトらしさを演出 



する帰納的なアルゴリズムだ 
と言える。当時の人工無脳は 
コンピュータの性能が貧弱だ 
ったことから、このソフトの 
ように遊びっぽい扱いを受け 
がちだった。しかし現在は性 
能が飛躍的に向上し、データ 
置も爆発的に増えた。「テキス 
トマイニング」や「ベイズ理論」 
といった用語が注目を集め、 
立場は逆転したと言ってよい 
だろう。『エミー n 』 とは、あ 
る意味コンピュータの歴史を 
先回りした記念すべきソフト 
なのである （!？） 


アルゴリズムへの関心からか、人工_脳 
に取り組む開発者は多かった。画像は 
TSE ソフトの『人工痴能ケム j 。 


1^^" とェミ - n 

I 最近はなにかと物騒な世の中にな 
ってしまったが、以前テレビで 
「架空請求」の業者から同時に鼋 
話がかかってきたので、受話器を 
重ね合わせて勝手にバトルさせる 
という番組を見た。無茶苦茶な会 
話でとても面白かったぞ。 

人工無®！なるソフトは俺もいくつ 
か見たことがある先頃ついにサ 
ービス終了を表明した NIFTY 
SERVE にも「会話くん」というの 
があったっけアトムやドラえも 
んが完成する日は遠いとしても、 
せめて俺を笑わせてくれる人工無 
脳が欲しい 3 そして、複数の人工 
無脳が集まったら、ぜひとも会話 
対決をさせたいところだ。 

今はまだその付^を人間がやらな 
くちゃならないけど、音声認識や 
音声合成が搭載された日には、へ 
夕な漫才より面白いかもよ一 


い次缶ドし CD - ROM の manual フオルダに マニュアルが ある ゾ〇 


MSX MAGAZINE 永久保存版3 025 



















































































































































は〜りいふおっくすの探作 




mu ] 

[スペース] 

M 卜] [ t ] ⑴ 

(コマンドウインドウ内で）コマンドの選択 

コマンドの決定 

(「イドウ」選択時に）移動 


注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに.[スペース]がトリガーホタン A に 
対応する 


■ 

■ 


■ 


■ 


I 


■ 
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I 


■ 




ク • ゴキゲン 


s 


lit ゲーム 


難病にかかった子ギツネを救おうとする母ギツネをはばむ、 
数々の試練や強敵！ほのぼのした絵本タツチの CG とはうら 
はらに、映画『キタキツネ物語1ばりに大自然の厳しさが身に 
しみるサバイバルアドベンチャーゲームだ。猪や熊、そして 
獵銃を持った人間たちもなんのその、子を想う母よ、あなた 
は本当に強かった！マイク□キャビン初期の傑作を、涙をは 
らつてプレイしていただきたい。 


ゲーム解説 


r m 


病にかかった 
子ギツネを救え！ j 

8ビットの「は〜りい」は、どこか 
のポッターさんじゃなく"キツネ" 
だ！当時としては珍しく可愛い絵 
柄に、ハートをわしづかみされた 
人も多いだろう。また、映画『子猫 
物語』よりも（原作の PC -8801 版 
は)2年も発売が早く、いわゆる「動 
物もの」ブームも先取りしていたり 
する。思い返せば、ファミコン用 
の f バードウィーク J なんかもあり 
ましたね…あまりの大自然のハー 
ドコアっぶりに涙がチョチョ切れ 
ましたよ。 

お話はロムスの村という、動物 
の住む場所から始まる。ここに、 
たいへん仲のいい母ギツネと子ギ 
ツネがいた。しかしあるとき子ギ 
ツネは"ロムス病"という難病に倒 
れてしまう。この病気にかかった 
ものは、なすすベもなく死ぬ運命 
だ。それでも、必死に看病する母 
ギツネ。疲れ果ててウトウトした 
彼女の夢の中に、お婆さんギツネ 
が現れてこう言った。「リール神社 
に油揚げを取りに行きなさい。そ 
れを食べさせると、きっと治る。 


さあ、急ぎなさい」と。こうして母 
ギツネは、はるか東の山の彼方に 
あるリール神社を目指して冒険の 
旅に出発することになったのだ。 


% 


SX 版ならではの 
スペシャル探作 


わが子を想う親心をただちに叶 
えてあげたいッ！あせって大学病 
院や ER へダイヤルする前に、操作 
方法を学んでおこう。まず、コマ 
ンドの入力は、画面に向かって右 
にある 「コマンドウインドウ」 から、 
命令を選んで[スペース]キーを押 
す。原作の PC -8801 版は全文をキ 
ーボードから打ち込んでいた。つ 
まり簡単に選べるよう変更された 
分だけ”スペシャル"なのだ。 

次に母ギツネの移動は、コマン 
ドの「イドウ」を選んでから、マッ 
プ上の進みたい方向に矢印キーを 
押す。つい「ドラクエ風」と表現 
しそうになるが、 MSX ユーザーな 
らやっばし「軽井沢誘拐案内風」と 
言わなきゃ！ 

何かにぶつかると、画面の中央 
に「メインウィンドウ」が開き、動 
物たちや場所の風景が表示される。 
ここで相手が友好的だったら話を 


メインウインドウ 


して情報を聞き出せるが、もしケ 
ンカ腰だったら、戦うか、モノを 
あげたりして機嫌を取らないとい 
けない。画面右上にある「パワーウ 
インドウ」の メーターが 0になると 
ゲームオーバーなので、むやみに 
戦っちゃダメなのねん。 

「_|5系ギツネ、油拟げ 
#たずねて三千甩 j 

お婆ちゃんギツネのいるリール 
神社を目指して、母ギツネの冒険 
はスタートだ。ロムス村から三千 


里〜といさましく歩いてたら、前 
からふわふわした白し、未確認物体 
が！ぶつかると「これがロムスびよ 
うのばいきんです」と言われ、あ 
っ、 はじめましてキツネの母です 
(ぺこり）。病原菌もでっかく見え 
てしまう、これもお稲荷さんの霊 
験あらたかというやつ？ 

ほのぼのしたフンイキに見えて、 
危険はいっぱい。リスさんやウサ 
ギさんは話しかけれは親身になっ 
て相談に乗ってくれるが（でも2回 
は話そうとしないので要メモ取 





起動時の操作 ゲームを起動したら、1度[スペース]キーを押す。 




は〜りいふおつくす MSX スペシャル 


HARRY FOX MSX SPECIAL 


•■餐 _ ©1986 MICRO CABIN 


パワ—ウインドウ メッセ—ジウインドウ 



pat I 

BaMsmmwmat 


n マンドウィンドウ ポ—ダ— 
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市販ゲーム 


HARRI FOX MSX SPECIAL ^ 





戦わなければどうということはない？ 


どんな相手に対しても「力 
ミツク」「ケトバス」などの戦い 
をしかけられる。話も間いち 
ゃくれないし、強行突破する 
しかない！と腕力に訴えがち 


だが、自分はパワード スーツ 
もなく改造もしてないキツネ。 
もし、話しかけて反応がない 
場合は r イドウ」を選んでみる 
と、意外と無傷で切り抜けら 
れたりする。イノシシに突つ 
かかられても「戦わなければ 
どうということはなし、」とク 
ールにつぶやこ〇。 


いつも腹を立てて、近づく動物に八つ当 
たりしてくるイノシシさん。なんとか降 
参させても、次の瞬間に起きあがられて 
しまい、手痛いダメージを食らうことも。 


# コマンドの 例 

コマンド 轚味 


八ナシヲスル他の動物たちとお話をする 


カミツク 相手を攻擊する。ダメージは大きいが失敗する可能性も高い 


タタク 攻擊のほかにも、木などを叩くこともできる 


シラべル 動物の残り体力や、正体を見抜く 


トル 画面に取れる物があれば取る。持ち物は4つまで 


ミル 相手を見る 


八イル 建物や洞8、穴に入る 


アケル ドアなどを開ける 


アゲル 相手に持ち物をあげる 


ジュモン 呪文を唱えて不思議な力を使う。呪文は動物が知っている 


$ル_ 夜（ポーダーが黒のとき）に選ぶと体力を回復する 

バケル 腾や女の子、熊などに化けられる 


□ムス村で仲むつまじく 
暮らしていたキツネの親 
子。それがある日、子ギ 
ツネは不治の病の「□ム 
ス病」にかかる不幸に襲 
われる。治療手段はただ 
ひとつ、お婆さんキツネ 
特製の油揚げだ！ 


リール村の場所が分から 
ない母ギツネがたずねる 
と、親切に道順を教えて 
くれるリスさん。この小 
さな体で、険しいクスト 
の山を越えた？ 


ヨミコ5 セーブデータを読み込む 


こんなところに鳥居があ 
るぞ。その近くには看板 
があつて、字がかすれて 
いて読めないのだ。ここ 
つて何か意味ありげなん 
だけどなあ。 


何を質問しても、ウソし 
か言わないタヌキさん。 
教えてちらった方向の反 
対に行くのが正解だ。無 
視してもいいけど、いつ 
ちよ懲らしめてやる？ 


猟銃をかついだ、動物に 
とっては怖い八ンター。 
けれど、••パケル”を上手く 
使えば……。その正体は、 
途中で出会った xx だつ 
たりするのだ。 


こいつが子ギツネを苦し 
めている、につくき□ム 
ス病のばいきん。菌のく 
せに、キツネより体がご 
つついんですが！ 動物 
の視点はシュールだ。 


ワンボイントコラム 


とは〜 


りいふおっくす 


動物をこよなく爱し、朝晩の歯磨き 
粉もライオンのラ〇ルト……なにい 
ラカ〇卜はエス C ス製薬!？うわつネ 
タフリを失敗！ハズヵシ〜！それほ 
ど動物ラブのオレ樺は（強引）某チ 
ワワの CM を見るたび「おびえる姿 


がキュートさ X 256の倍率ボーナス！ 
いっそ最終鬼畜兵器の圧倒的な弾幕 
の前に立ちすくみながら残機を潰し 
て稼ぐチワワが見たい！」と願ってや 
まない本作がそんなシューティン 
グじゃなくてよかったです 


キ□ク 途中経過をセーブする 


り！）、イノシシさんは近づけば"猪 
突猛進"という感じで襲し、かかる暴 
れんぼうだ。そんな中、プレイヤ 
一は母ギツネとして、知恵をしぼ 
り、機転を利かせ、ときには「パケ 
ル」…そう、キツネの4寺技もイ吏って 
ピンチを脱出しなきゃいけない。 
歯ごたえのある謎を解き、親子の 
ささやかな幸せを取りもどすのは 
アナタなのだ。 


-onepoint column 
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7 云 


説の供を求めて 
英雄の旅ぐ/こち！ 


宇宙暦3826年、銀河連邦は外 
宇宙からの敵ジャミルと交戦中だ 
った。凶悪な宇宙艦隊が進行する 
前に、各惑星の主要都市は次々と 
壊滅していく。そんな戦況の中、 
一隻の宇宙船が惑星シー クロン か 
ら飛び立った。それを操る者こそ、 
スターアーサー • ミル バック その 
人一後に、英雄となるべく運命づ 
けられた人物である。 



アーサーの目的は、伝説の剣「レ 
イソード」を手に入れること。惑星 
さえも破壊するという剣が、宇宙 
の平和を取り戻すカギとなってい 
るのだ。絶大なパワーがたやすく 
求められるはずもなく、われらが 
主人公の前には恐るべき困難が立 
ちはだかる！ 

そんなこんなで アーサーはアー 
サーで大変だが、彼をよき方向へ 
と導くプレイヤーの僕らもけっこ 
うタイヘンだ。キーボードからコ 
マンドの全文を入力する他機種版 
と違って、 MSX 版はコマンド選 
択+単語打ち込みとなっている。 
画面右端に表示されているのが、 
コマンドの一覧だ。どれだけ勇気 
のある スターアーサー といえど、 
コマンドを入力しないことには一 
歩も動けない！地球人として優越 
感に浸りたいところだ。 

ーサーに 

/ コマンドを入力！ 

基本操作は、大きく2つに分か 
れる。1つは、コマンド表の上の力 
ーソルが赤色のときの「コマンド受 
付」モード。ここでは、まず カー ソ 
ルを [F1] キーで 下に、 [F2] キー 


惑 M メフイウスの操作 


[F1] 

[ F 2] 

M M [ t ][ l ] 


(コマント受付モード時に）カーソルを下方向に移動 
(コマンド 餐対モード_に）力ーソル t 上方移動 
(コマンド受付モード時に）移動 


注：ジョイスティックには未対応 


で上に動かしてコマンドを選ぶ。 
すると、左のメイン画面上で「+」 
力ーソルが現れるので、これを目 
的の位置まで移動させてから[リ 
ターン]キーを押す。何も反応がな 
ければ、またコマンド入力の最初 
に戻るのだ。また、コマンドを選 
ぶ代わりに、矢印キーの上下左右 
によって移動ができる。 

2つ目は、「キク」コマンドを指定 
した場合の「対話」モード。スター 
卜直後も、このモードから始まる。 


コマンドはカタカナ入力だ。日本 
語キーボードなら[かな]の後に 
[CAPS] で切り替わるぞ（ローマ 
字入力は [SHIFT] + [かな]の 
後に [CAPS])。 自分が話す言葉 
は、スペースやカンマ、ピリオド 
は一切必要ない。たとえば「脱出 
するには、どうしたらよいのか？」 
—「ダッシュツスルニワドウシタラ 
ヨイノカ J というぐあいだ。さあ、 
アーサーとの 約束ごとが分かった 
ら、いざ冒険の旅に！ 


* 長々 • ゴキゲン 


lit ゲーム 



ゲーム夜明け前に彗星のごとく現れた、フルグラフィック • 
アドベンチヤーここに再臨！ PC -600 1 mk n 〜 FM -7 まで、 
幅広く移植された「マルチブラットホーム」の先駆けは、当然 
ながら大人気機種の MSX もカバー。今や伝説となった「牢獄 
の壁をひたすら叩く」や「22 x 22の広いにもホドがある砂漠 
を歩き回る」といったサプライズの数々に目を見はり、押し 
よせる感動のビッグバンに身をひたせ！ 


1 ゲーム解説 

1 

1 会話の入力/表示 

コマンド選択 カーソル 1 

メイン画面 

コマンド表 




[F1 キーを 押す。 


起動時の操作ゲームを起動したら、 






◎1985T&E SOFT 


スターアーサー 伝説 I 惑星メ フイウス 
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市販 ゲーム 


PLANET MEPHIUS 


初つ端から、伝説の剣•探 
索容疑で連行されるアーサ 
一。正しい攻略法とはいえ、 
自分の手で「スターアーサ 
一 • ミルバック」と入力す 
るのはクラクラする。 




これがウワサの、宇宙一手 
強い牢屋と壁の荒ぶる姿 
(地味ですが)。この後、ア 
ーサーが鉄格子と壁をボコ 
ボコに殴って脱出するの 
だ。乱暴狼藉に気づく看守 
はいないのか？ 


T&E ソフト•メフイスト 
支店にて『3Dゴルフシミ 
ユレーシヨン J を開発して 
いるよこやまさん。という 
か、作者の横山英二さんじ 
やないですか！ 




アーサーの 故郷.惑星 シー 
クロンから来た謀報部員の 
おばさん。入国審査のとき 
に名前をタイプミスする 


たずむガイコツ。彼(女)も 
また、伝説の剣レイソード 
に魅入られし者のなれの果 
てか？こ5ならないよラ 
に、憤畫にマッピングして 
おきたい0 


籲コマンドね 


コマンド 

意味 

コマンド 

意味 

キク 

話を閩き、相手と会話する 

ゥッ 

銃を轚つ 

ナゲル 

物を投げる 

タタク 

物や壁などを叩く 

オク 

物を鼸く 

ァケル 

ドアなどを開ける 

トル 

物を取る 

八イル 

中に入る 

シラべル 

調べる 

カク 

物を霣う 


-one Doint column ワンポイントコラム 

セーブはこまめに！ 


このゲームの謎は確かに難 
しいのだが、さらに激辛にし 
ていたのが「取り返しのつか 
ない選択」の多さだ。たとえ 
ば、入国審査のときに名前を 



て 


正直に言わないと、後で諜報 
員の協力が得られなくなって、 
にっちちさっちちいかなくな 
る。そこで、 MSXPLAYer の 
新機能 「State Save 」 が大活 
躍！この r どこでもセーブ」 
を使って、大事そうなシーン 
に出会ったら、こまめにセー 
ブしておきたい。 


この怪物に出くわすと、 R3 答無用で一発 
ゲームオーバー！ どれだけあがこうが 
勝つことも逃げることもできない。砂漢 
に入ったら、すぐ 「State SaveJ だ。 


フ 


格浐や嵴を 

秋迚打せょ！」 

英雄アーサーは、いきなり敵地 
の惑星メフィウスに降り立つ。伝 
説の剣を探し求める第一歩は、手 
順をふんで入国審査だ。税関ロボ 
に「ノ ゞ スポートをみせなさい「な 
い」一* r ナマエハ？ j — r スター アー 
サー. ミルバック」—「どこからき 
た？ j — 「 シークロン j — 「もくてき 
は？ j — r デンセツノツルギ」と申告 
して、アーサーは逮捕されて牢屋 
行きに。英雄さん、正直すぎ！ 

そして牢屋に入ると、先客が2 
人ほどいる。情報は足で稼げ！と 
どこかの刑事さんも言し、ましたが、 
カーソルを3〜4回押すだけなので 
コマメに聞いて回ろう。必要なネ 
夕を仕入れ終えたら、鉄格子を「夕 
タク」 X 5 回して取り、さらに横の 
壁を「タタク JX 10 回して壊そう。 
このヒミツこそ、スターアーサー 
伝説の代名詞といっても過言では 
ない(過言がも )0 
アーサーの冒険の旅はまだまだ 


続く（まだ始まってもいません)。シ 
ー クロンの諜報員とコンタクトを 
取り、広大な砂漠をさすらって謎 
のピラミッドを探し、伝説の剣 • 
レイソードが待つ場所へとたどり 
着けるのか？あまりの難しさに 
心が折れてそれきりになった元 • 
アーサーの諸君も、自分の手で冒 
険にピリオドを打ってもらいたい。 



と惑メフイウス 


この本とは姉妹編にあたる「蘇る 
PC- 9801伝 IttJ でも PC-8801 版を 
レビューした関係もあり、オレと 
「惑璺メフイウス J とは切っても切 
れない緣がある一度ダイヤモン 
ドカッターで切ろうとしたら歯が 
欠けました（ホントホント）< 因緣 
ははるか昔にさかのぼり、束芝の 
パソピア7 (横山やすしパソコン） 
を持ってたとき、これが移楢され 
ると信じて強く生きてこられたん 
だよなあ同し会社のパソピア 
IQ = MSX つて;：とで、ココロの 
穴はふさがりました！ 
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レ 養良々 • ゴキゲシ 


lit ゲーム 



パンチとキックを駆使して戦う格闘アクション！ 


聖拳アチョ 


1 


Seiken Acho 




1985 年発売： アスキー 
©1984/1985 IREM 


アチョー流拳法の達人、「聖拳アチョー」と呼ばれる男がいた。 
その名は!-ーマス。ある日、彼の恋人シルビアが謎の組織「 X 」 
に連れ去られてしまったのだ。卜ーマスは 「 XJ の館にもぐり 
込み、シルビア救出に向かった。シルビアが捕らえられてい 
るのは、最上階だ。ところが、各階にはそれぞれ武芸の達人 
がいて、卜ーマスの行く手を阻むのだ。さて、卜ーマスは無 
事シルビアを助けることができるのかつ！ 


ゲーム解説 




はトーマス 
，アチョーの速人！ 

まず間違えてはいけない。主人 
公の名前は「トーマス」である。う 
っかり「アチョー」だと思っている 
人がいたら訂正しておこう。ゲー 
ム内容だが、そのトーマスを操っ 
て、アチョー拳法の流れをくむと 
いうキックとパンチをバシバシ繰 
り出し、現れる敵をドカスカ倒し 
ていけばよい。 

しかし、敵もさるもの。一発で 
倒れるザコもいれば、 エネルギー 
をゼロに削らないと倒れないツワ 
モノもいるのだ。また、敵は前方 
からだけでなく後方からも現れる。 
もちろん、位置の高低もさまざま 
だ。ちなみに、高い位置の敵には 
「ジャンプキック」や「ジャンプパン 
チ」が、低い位置の敵には 「足払い」 
や「低パンチ」が有効だ。しっかり 
弓Iき付けてから強烈な一発をお見 
舞いしよう。 

ちなみに [Alt] キーと[スペース] 
キーをガチャガチャいじり、同時 
押し状態になってしまうと、 
MSXPLAYer のメニューが開いて 
しまって遊びづらい。とりあえず 


キック中心でいくと決めるか、あ 
るいはジョイステイックを使うこ 
とをお勧めしておこう。 

r ちょちょちょ 

〇〇 ほわっちよ 一っ！ _ 

各フロアーは、6つのエリアに分 
かれている。フロアー内は進むだ 
けではなく、スタート地点まで戻 
ることも自由なので、たまに方向 
を見失うこともあるだろう。そん 
なときには天井近くの壁に注目。 
エリアごとに「一」から「六」までの 
文字が一定間隔で描かれているの 
で、より数の大きなエリアを目指 
して進めばよい。 

エリアの「五」まで進んでいくと 
ボスキャラがお出迎えだ。ブーメ 
ランを使ったり分身したりと、そ 
れなりにエゲツない攻撃をしかけ 
てくるからしっかりと対策を立て 
て挑んでほしい。ボスキャラを倒 
せば、そのフロアーは見事クリア 
である。階段を登って1つ上のフ 
ロアーに進むことができる。その 
際には、残り時間と残りのエネル 
ギーが得点に加算されるから、ス 
ピーディーかつ 最小限の ダメージ 
を心がけるべきだ „ 


卜ーマスのエネルギー 
1 P スコア 


八イスコア 


階数 残り時間 

2 P スコア 


flP-010700) (TOP-O 22300 X^P -〇〇〇〇〇〇 ； 
PLHVER [ IF 2F 3F 4F SF |TIME 

— i _■»_ _ _ 今 _ 

— ENEH *-0 ^ -O1931- 




A ぬ 办八 八 ノ^ノ^ &ダ、メ^ メ^メ^ ノ' 

I^SbbSBBShB 

各階のボスのエネルギートーマスの残数(命） L レベル(周回） 
嘈箏アチョーの保作 



意味 

MM 

左右移動 

[ t ] 

ジャンプ 

[ i ] 

かがむ 

[スペース] 

キック _ 

[ GRAPH ] 

/マンチ 

[ t ] + t スぺ 一 X ] 

ジャンプキック 

[u + t スペース] 

足払い 

[ t ] + [ GRAPH ] 

ジャンプパンチ 

[1] + [ GRAPH ] 

低パンチ 


注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに.[ス， 
[ GRAPH ] がトリガーボタン B に対応する 


I ] がトリガーホタン A に. 


起動時の操作 ゲームを起動したら、1度[スペース]キーを押す。 


r 銪はもう 

アチョーにムチュウ | 

トーマスが敵の攻擊を受けてし 
まうとエネルギーが減っていき、 
エネルギーがゼロになると一人減 


になる。敵の攻擊によっては、1発 
でエネルギーがなくなることもあ 
る。基本的には敵との直接接触の 
ほうが武器攻擊よりもダメージは 
大きい。また、プレイ中はタイマ 
一がカウントダウンしているのだ 
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か、これがゼロになっても負けと 
なる。卜ーマスの命は3つ。2回ま 
では負けることができるが、3回目 
はゲームオーバーだ。逆に、得点 
が5万点を越えると命が1人分增 
える。その意味では、なるべく敵 
を多く倒してスコアを上げること 
も重要なファクターだ。 

5階の突き当たりまで到達する 
と最後の敵 「Mr.X」 との最終決戦。 
むろん、そのすぐ先には恋人シル 
ビアがキミの助けを待っている。 
ぐずぐずしてはいられない。1階か 
らここまで、いくつもの苦難を乗 
り越えてきた己の力を信じ、アチ 
ヨー拳法の奥義を尽くして、襲い 
来る敵を粉碎しよう。 


-oneDoint column 


ワンポイントコラム 


パンチの方が高得点 

パンチとキックが使えると、 

両方繰り出してみたくなるの 
が人情。しかし、実際にブレ 



イしてみると、結局リーチの 
長い足技がメインになってし 
まう。ならば、パンチのメリ 
ットって何かあんの？そう 
思って調べてみたところ、一 
部の敵についてはパンチのほ 
うが高得点だと判明。シビア 
にスコアを狙いたいならパン 
チも織り交ぜていくべし。 


例えばナイフ投げ男。通常キックなら 
500点だが、パンチなら800点だ。ま 
た、さらに難しいこのジャンプキックな 
ら1000点なり。 


矜»のボスキャラ ー K 


Mr.X 



腕をXの形に交差させ 
て自分の身を防御す 
る。拳法に絶対的な 
自信をもっており、 
I-ーマスを倒すこと 
に燃えているのだ。 


4 F 】【妖怪仙人】 




分身の術を使い、画 
面上に最大2つの分身 
が登場する。現在攻 
擊しているほうがホ 
ンモノだから.そち 
らを®えばよい。 


3 F ][ 怪力男 


0 


長身で力ばかりが強 
いポスキャラ。動き 
が鈍いので、すばや 
くキック • パンチで 
攻擊して エネルギー 
を奪っていこう。 


【 2 F 】【プーメラン男】 



ブーメランを使って 
攻擊してくるぞ。ブ 
ーメランは、空中で 
折り返して戻ってく 
るから、一度避けた 
後も注意すること。 


F ][ こん棒男】 


棒術の達人。棒に当 
たらないよ5に近づ 
いて攻擊しよう。足 
元を狙ってきたとき 
には、ジャンプで避 
けながらキックだ。 




と嘈學アチョー 


このゲームは、ジャッキー•チェン 
主演の映画「スバルタン X 」がモチ 
-フとなっていることは玄人筋な 
ら常識だ< それは、トーマスおよ 
びシルビアという名前が役名と同 
じであることからもわかる a では 
なぜ、聖幸アチョー」などという 
ヘンテコリンな名称になったのか 
すでに MSX 版「スパルタン X 」が 
存在していたため、使用できなか 
ったのである（内容も全然別！）。 
そんないわくつきのゲームなこと 
もあり、収録を切望していた人も 
多いと聞くみんな、今夜は星空 
を見つめながら漢^ i じゃ一 
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市販 ゲーム 


Seiken 


Acho, 




lP-O 38200 TOP-O 30200 2P -〇〇〇〇〇〇 
PLOVER H IF if 5F SF TIME 

ENEHWHHHH -6132B 






2 階に行くと、天井から壺などが 
落ちてくる。割れるとへビや龍に 
なつて卜—マスに襲い掛かる。可 
能なら壺状態のときに壊そ/つ。 



パタパタと飛んでくる虫。逃げる 
ばかりじやだめだ。アチヨ—拳法 
の極意で、高中低に的確にパンチ 
やキックを当てよう。 


各フロア—を進むと' 最後に待ち 

構えているのがポスキヤラ。これ 

は一階にいる r こん棒男」だ。こん 

棒で打擊攻轚してくるそ。 




2階のボスはブ—メラン男だ。こ 

の武器は I 度かわしても戻つてく 

る。落ち着いて、もう I 度かわさ 

ないとダメ—ジだぞ。 
















































































































































































多良々•ゴ怜 


龙 ゲーム 




やんちゃな仔猫チビちゃんには、幼なじみのガールフレンド、 
ビビちゃんがいました。けれどもある日ピピちゃんは、遠く 
離れた都会の家にもらわれてしまい、チビちゃんは一人寂し 
く暮らしていたのです。するとピピちゃんから手紙が届き、 
「チビちゃんに、会いたいワ、愛しているなら、私に会いに 
来て！」……。ピピちゃんを愛するチビちゃんは、遠い道のり 
もなんのその。会いに行く決心をしました。 


猫と言えど 

14 タフに生きなにや_ 


仔猫チビちゃんを操作して、か 
わいいビビちゃんのもとへ案内す 
るのが目的のアクシヨンゲームだ。 
ゲームがスタートする と、 そこは 
森の中。辺りには、イジワルな動 
物たちが、そこかしこを歩き回っ 
ている。彼らを避けつつ、そして 
倒しつつして、どんどん先へと進 
んでいこう0行き止まりにあるレ 
ストハウスに入ればステージクリ 
アとなり、次のステージに進むこ 
とができる。ステージは、森、山、 
地下迷宮など6つあるのだ。やがて 
最後の街のステージをクリアする 
と…次のラウンド…あれピピちゃ 
んは？実は、ピピちゃんは3ラウ 
ンド目にあたる LEMON TOWN に 
住んでいたりする。がっかりせず、 
どんどん進んでほしい。なお、プ 
レイ中はタイマーがカウントダウ 
ンしていて、それが0になるとチビ 
ちゃんのスペアを1つ失ってしま 
う。ステージクリアに手間取ると 
最初からやり直しになるからスピ 
ーデイーに。スペアがゼロになっ 
たらゲームオーバーだぞ。 


「一^きくなれば 

気リンリンにや 

いくら冒険心があっても、やっ 
ばりチビちゃんはちっちゃな仔猫。 
とってもか弱い生き物だ。チビち 
ゃんが敵の身体に触れたり、落と 
し穴に落ちてしまうと、同じくス 
ペアを1つ失ってしまうことにな 
る。そこで覚えておきたいのが防 
御と攻撃。まずチビちゃんは、ス 
テージに現れるネコマネキを取る 
ことで、巨大なワンダーチビちゃ 
んに変身！これで敵から1回だけ身 
を守ることができる。敵によって 
は体当たりで倒せることもあり、 
とても心強い。ただしダメージを 
受けた場合には元のチビちゃんに 
戻ってしまうけどね。 

またチビちゃんは、「マタタビ」 
または「パチンコ」を取ることで、 
[GRAPH] キーによる直接攻擊が 
可能になる。マタタビは山なりに 
攻撃できる猫族秘伝の武器。そし 
てパチンコは、左右に一直線で飛 
んでいく武器である。これらは万 
能ではなX、敵によっては効き目 
がないこともあるので、状況に合 
わせて使い分けよう。 





の人 If 険の搛作 


キー 1 意味 

M 卜] 

左右移勦 

[1] _ 

しゃがむ 

[スペース] 

ジャンプ（長押しで■節珥> 

[ GRAPH ] 

武器を使う（武器があるとき） 

[ STOP ] 

一畴中斷 


自滅（スヘア- 1) 


ゲーム解説 


タイム ステージ数 スコア 


八イスコア 


スペア（命) 


注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに.[スへース】がトリガーホタン A に. 
[ GRAPH ] がトリガーボタン B に対応する 


起動時の操作ゲームを起動したら、1度[スペース]キーを押す。 


ンときたら 

寄り进のココロにや| 


楽しそうに見えても、実際にや 
ってみると仔猫の揉作はちょっと 
難しい。遠くにジャンプするには 
助走が必要だし、高く飛ぶには 
[スペース] キーの長押しをしなく 
てはならないからだ。このあたり 


は、プレイしながら覚えていこう。 
ちなみに空中でも少しだけ [—] 
[—] キーがきくので、着地を コン 
トールするのに役立てよう。オマ 
ケ情報だが、穴に落ちたとき、画 
面の下に消える瞬間にジャンプを 
決めると助かることがある。もっ 
ともジャンプしても乗れる場所が 
なければアウトだけどね。 
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ステージの終わりにはレスト八ウス（休憩所）がお出迎え。 
すぐ入ってもいいけど、しばし屋根で一休み。タイムアウ 
卜には気をつけて。 





【毒 ミッ バ】 

触れると即死の猛毒 
だが、マタタビを何 
度か擊つと、毒が消 
えてラッキークロー 
ノ(一になる。 




【ネコマネキ】 

これを取るとワンダ 
ーチビちゃんに変身<» 
なんと敵の攻擊に1回 
だけ耐えることがで 
きるのだ。 


0 


【マタタビ】 

これを取るとマタタ 
ビを投げることがで 
きるようになる。正 
式名称は、マタタ 
ビフラッシュ！ 


❻ 


【パチンコ】 

スピードと威力のあ 
るパチンコ攻擊が可 
能になる。擊つと、 
その方向に一直線に 
飛んでいく。 



空中にマタタビをふりかけると、 
場所によって隠れ大判/小判が出 
てくることがある。ちょっと行く 
のが面倒そ一なところに隠れてい 
ることが多いぞ。時間制限に追わ 
れながらなので、あまり悠長には 
していられないけど、ときには寄 
り道をしながら、あちこちにマタ 
タピをかけまくってにや 一。 


one point column 


ワンポイントコラム 


コタツ猫のいる情景 

プレイ中に一息つきたいと 
きには、 [ ESC ] キーを押す。 

これでポーズがかかるのだが、 

このとき主人公のチビちゃん 
が、コタツに入ってお茶をす 



するというアニメーションが 
表示される。覚えている人も 
多いと思うが、当時のゲーム 
には、こんなお遊びを入れる 
のが流行っていた。同じよう 
なシカケは「妖怪屋敷」や「伊 
賀忍法帖」にもあったりする 
から、そちらのゲームでも確 
認してみてほしいぞよ。 


これがその、チビちゃんがオコタに入る 
という問題のシーン。この後お茶をすす 
るので、仔猫ファンの人は久しぶりの姿 
を見てニコニコしちゃおう。 




し記事' 


[ ESC ] キーを柙しなからスタートすると、ゲームオーバーになったときにコンティニューで#るそ 。 




と ff 猫とコタツ 


このゲームほのぼのとしている 
クセに謎が多い。説明書によれば 
ボーナス面があるそうなのだが、 
出すことができなかった（くやし 
い！）また、ゴールに到遂したと 
きに現れる風船の文字の意味も謎 
のままであるカシオさんに尋ね 
てみたが、関係者がいないという 
ことで回答は得られずじまい（心 
残り！）。だがしかし、なんとそれ 
を遥かに上回る謎を発見それは、 
えつと、このゲーム何かに似てる 
よねほら、もう喉もとまで出掛 
かってるんだけど…残念歩く 
キノコはふんずけち やえ ギリつ。 
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l ラッキ■ク□■パ-] 


必ず取っておきたい 
ボーナス得点だ。ち 
なみにチビちゃんの 
スペアは5万点で一人 
壩えるぞ。 


SS5 



【大判•伸】 

猫に小判でボーナス 
得点。その他、特別 
な効果が隠されてい 
ることも…全部取つ 
てちよろだい。 


!*■*! 


> 


■: 


!； 




市販 ゲーム 


Koneko no Daibouken 


R0UNP1-3 HISCORE 005000 
TIME*5622 SCORE 001936 

上上 



0 m 


F: 。 U 




アイテムー g 


ついに町にたどり着いた。だけど蟻 
や、イヌともブタともつかない生き 
物でいつばいだ。これまで以上に織 
細なコント □1 ルで切り抜けて。 



キビ 

ネタ 

マタ 

□マ 

ネ〇 

るだ 

れ身 

現変 

ここ 

AI/UI 

ダや 

ンち 

ラビ 

。チ 

面- 

画ダ。 

のンく 

後ワな 
直てれ 

デ f 純ステ—ジ3は滝越えの面。小島の 
スとのよぅな足壩をジャンプしながら進 
-AW §もぅ。上空からは II がキミに襲い 
ゲををかかつてくるから武器で退治だ。 
































































































































































恢々 


• ゴキゲン 


龙ゲ'—ム 


懐中電灯の灯りだけを頼りに薄暗〜い屋敷に潜入だ！ 






5 ¢ 


V 


S3 




V 


■■ 


妖怪屋敷 


妖怪屋敷 


PUSH TRI 6 ：1 OR SPACE 
C 0 PVRI 6 HT 1986 IE ) CASIO 


Youkai Yashiki 


# I ^ 


ネルギー充锟で 
a 恐怖に打ち勝て _j 

主人公のコウジ君は、性格は少 
しひようきんだが、愛と勇気の冒 
険少年だ。彼を操って大好きなリ 
力ちゃんを救助しよう。リカちゃ 
んの手がかりは、彼女が残した才 
フダのみ。さあ、怖ろしくて長〜 
い妖怪アドベンチヤーの始まりだ。 

コウジ君の命は画面左上の電池 
で表現されている。最初は電池ス 
ペア3コを持ってスタート。ただ 


ui 滄と籠々 


【電池ゼロ】 


スタート時は電池が 
カ ラッポ。 ビームは 
近くしか擊てず、高 
ジャンプちできない。 


❸ 


【電池フル】 


人魂を倒すと*池が 
フルになる。長距鼴 
ビームち擊てて、高 
ジャンプちオッケー。 


〇 


し最初は電池がカラッポなので、 
さっさと充電を済ませよう。それ 
には、墓場で人魂を5匹倒せばよ 
い。これで妖怪パワーを取って電 
池が満タンになってくれる。ちな 
みに、電池を充電する方法は他に 
もあるぞ。親玉妖怪をやっつけた 
り、ろうそくを取ったり、あるい 
はお助け地蔵におにぎりをお供え 
したりなどだ。また、「電池」のア 
イテムを取れば、電池そのものの 
数も増えていく。つまり RPG のヒ 
ットポイント（体力）のようにエネ 
ルギー容量を増やして倒れにくく 
することができるってわけ。 

敵である妖怪の身体に触れたり、 
火の玉の攻撃を受けると、電池は 
少しずつ滅っていく。ついに電池 
がなくなればゲームオーバー。コ 
ンテイニュー画面で [スペース] キ 
一を押すと、もっているアイテム 
はそのままでゲームが続行できる。 
ただし、電池が1コ減ってしまうと 
いうペナルティー付きだ。 


©1986 CASIO 


その町のはずれに誰も近寄らない古びた屋敷があった。その 
名も妖怪屋敷。一度足を踏み入れたら最後、生きて帰った者 
はいないという。ある日、おてんばな女の子リカちゃんが、 
おばけの写真を撮ろうと妖怪屋敷に行ったきり戻らないとい 
う事件が起きた。このことを知った同級生のコウジ君は勇敢 
にも一人で屋敷に向かった。しかし、暗い墓場の奥にある屋 
敷には怖いお化けがウジャウジャだったのだ。 


[ 鼸が減った】 


霣池ゼ□にならなけ 
れば离ジャンプはで 
きる。しかし、長距 
離 ビームは 擊てない。 


❾ 


r m 


中堪灯を使い 
:妖作をこらしめろ_ 

身の毛もよだつ妖怪屋敷への冒 
険で役立つのが懐中電灯。これが 
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ゲーム解説 

1 

電池スペア(エネルギー） 鍵 

八イスコア スコア 1 



オフダアイテム表示 


妖後喊敖の探作 


キー 

意味 

[一]卜] 

左右移動 

[t] 

e る 

[i] 

下りる/しゃがむ 

[スペース] 

懐中電灯でビーム攻擊 

[ GRAPH ] 

ジャンプ（長釋しで离ジャンプ） 

[ STOP ] 

一時中断 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに，[スペース]がトリガーボタン A に. 
[ GRAPH ] がトリガーホタン B に対応する 


起動時の操作ゲームを起動したら、1度[スペース]キーを押す。 


コウジ君の唯一の武器となる。使 
い 方は簡単。 [スペース] キーを押 
すとビームが出る。これを敵に浴 
びせかければ成敗もしくはダメー 
ジを与えることができるのだ。た 
だし、電池が満タンでない場合に 
は、ほんの近くしか届かない。こ 
の状態で敵と戦うにはリスクがあ 
るから、常に電池を満タンにして 
ビームが遠くまで照射できるよう 


に心がけたい。 

妖怪屋敷では、基本的にはオフ 
ダを集めることが重要だ。これを5 
枚集めると、鍵になる。これで親 
玉妖怪との決戦へと向かうことが 
できる。ただし、鍵だけあっても 
親玉妖怪がどこにいるかはわから 
ない。このときには、行き止まり 
の道に入ってみたりして、マップ 
をよ一く点検してみてほしい。ま 






































































































市販 ゲーム 


Youkai Yashiki 4 





ゲームがスタートし 
たら、まずは墓場の 
人魂をやつつけよう。 
5匹倒すと電池が満 
タンになつて、長距 
離ビーム攻擊が可能 
になるのだ。 


画面がスクロールし 
た直後には、ビーム 
を擊つて妖怪をけん 
制しよう。また、屋 
敷に入ったらオフダ 
やおにぎりを模極的 
に集めること。 


く出に才 
る現いフ 
のだくダ 
だ°とを 
.：M ' 5 
七いス枚 
?髮テ取 
^を丨っ 
g 使ジて 
I 、っ1か 
^てのら 
^攻親あ 

^し妖場 
、て怪所 


しをであ 
ら目踏る 
え印みス 
てに瀵テ 
おしさ I 
くてれジ 
と' そを 
'マう散 
とッだ策 
てプ。中 
ちをこ° 
便自う巨 
利分い大 
だで〇な 


た、どうしても分からないときに 
は、お助け地蔵にお祈りしてみる 
のも手だぞ。親玉妖怪は、さまざ 
まな攻撃をしかけてくる。しかし、 
必ず急所があるのでそこを探して 
狙うこと。ただ漫然と攻撃しても 
倒すことはできないぞ。 

ープゾ_ンで 

マップを巡 M だ 

このゲーム、よくあるステージ 
クリア型ではなく、最初からすべ 
てのステージに行くことが可能で 
ある（親玉妖怪が登場する順番は 
決まっている)。しかし、実際にう 
ろうろしてみても、それほどマッ 
プが広いようには思えなし、ハズで 
ある。実は、ステージのあちこち 
で見かける井戸がポイント。ここ 
がワープゾーンになっていて、上 
に乗ってしゃがむと他のステージ 
に行くことができるというわけだ。 
オフダがなかなか集まらなかった 
ときや、あるいは敵から一時的に 
逃げたいときに利用しよう。親玉 


攻略を後回しにして、ステージ制 
覇から進めてしまうという作戦も 
ありだ。むしろ、電池を集めてエ 
ネルギーを増やした上で親玉妖怪 
と対戦したほうが楽かもしれない。 
もっとも、マップはとても広大な 
ので、全部回るだけでも一苦労だ 


ぞ。それと、やや気づきにくいの 
が、井戸は1対1でつながってい 
るわけではないということ。ワー 
プ後、同じ井戸に入ってみるとど 
んどん別のステージに進めたりも 
する。このシステムも十分利用し 
ていただきたい。 


-onepomt column 


ワンポイントコラム 


親玉妖怪のウイ 

親玉妖怪には弱点がある。 
それぞれ攻め方が違うので、 
そのヒントをバッチリ授けよ 
う。 まず ステージ 1の「生首」 

は、伸びてくる髪を ビームで 
切りながら前進し、大きく開 




鳥 


0 


| HQ 


ークポイント！ 

いた XX を狙おう。次の「稲 
妻ドク□」はツノから撃って 
くる XX が弱点。お次の「ち 
ようちんガバチヨ」は、横に 
ある踏み台を利用すればよ 
し。そして「メタマンマル」は 
搫つと色が変わる X X が弱 
点。これで親玉妖怪退治もホ 
ボ完璧だ。 


大きな目玉をギヨロつかせているのがメ 
ダマンマル。小目玉怪光線で攻撃されま 
くりだが、弱点を的確に突くことで退治 
できるのだ。 


通後の妖怪大王を倒しただけではリカちゃんに会えないゲタやカメラなどもしっかり集めておくこと。 


【行燈 


ビームを数回擊つと、 
霪池、おまもり、ろう 
そく、宝袋に変化する。 


電池 


エネルギーがフル充電 
される上に、霣池を1 
つ分増やしてくれる。 


【ろ5そ< 】 

取ると1つの電池の半 
分のエネルギーだけ充 
電。微妙に嬙しいね。 


【おま feD 】 

しばらくの間、コウジ 
君が透明になる。その 
間は無敵になつている。 


宝袋 


ボーナスが200点ブラ 
ス。スコア稼ぎのため 
にしつかり取ろう。 


と妖怿 W 敢 


全体的に動きやバランスの点で評 
価できるタイトルだ， ゲームに 熟 
知した人が、しっかり作り込んだ 
手ごたえがある勝手が分からな 
いうちは、あまりのめり込まなか 
ったのだけど、ルールが分かって 
きて、井戸であちこちワープして 
いるうちに、なんだか楽しくなっ 
てきちゃった。ジャンプのコント 
ロールは少し難しいけど、納得の 
1本絶対、親玉妖怪を全部退治 
してやる！ メラメラ〜。 
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【おにぎり】 


これをお助け地 g にお 
供えすることでエネル 
ギーを回復してくれる。 


オフダ 


リカちゃんが残した手 
がかり。5枚集めると 
鍵に変化するぞ。 


【お助け地蔵】 


おにぎりをお供えする 
ことで、エネルギー満 
タンに充«してくれる。 














































































































•ゴキゲシ 8 


lit ゲーム 


ティーグラウンドから気が抜 

I' PiHPjHp 

: J ； 、 “紙、ミし '，'… パ み禮 ♦ 幫 > ISililjiSJLuLSUllliSjiyLLl^^^^^^^^ 

中も,气 1 ii ’，，■へ-一”へ—…. 


グラウンドから気が抜けない擬似 3 D ゴルフゲーム！ 


カシオワー j レドオープン 


1 


カシオワールドオープンのゴルフ場は、 0 UT 9 ホール、 IN 9 
ホールの全18ホール。ここを、基準打数である PAR 72 を目 
標にまわるという本格派ゴルフゲームである。もちろんコー 
スはやさしいものばかりではなく、むしろ池越えに、バンカ 
一地獄にと、難コースばかりが待っている。そうだ、これぞ 
プレイヤーの腕の見せどころ。さあ、風を利用し、グリーン 
を読んで、最高のシヨットを見せてくれ！ 



I さなボールを 

1 •かっ戒ばせ 


J 


タイトル画面が表示されたら 
[ t ][ i ] キーで、 1 PLAY (1 人プ 
レイ）か 2 PLAY な人ブレイ）のど 
ちらかを選択する。2人プレイのと 
きには、交代でキーボードを使う 
か、 1 P の人がジョイスティック、 
2 P の人がキーボードを使えばよ 
い0ちなみに、赤色キャラが 1 P 側、 
水色キャラが 2 P 側だ。色を見て、 
どちらが自分のキャラかを確認し 
ておこう。 

ゲームが始まると、そこは緑ま 
ぶしいゴルフ コース だ。このゲー 
ムでは、前半の OUT ホールが1〜 
9、後半の IN ホールが1〜9用意さ 
れている。全18ホールもある長丁 
場だから、ちょっとした気合いを 
入れて臨んでほしい。というわけ 
で、いよいよ1番ホールに出陣だ。 
すでにキャラがティーグラウンド 
に入っている。ここでは、まずパ 
ッティンググリーンまでの方向と 
距離、そして風向/風力をチェッ 
クしよう（風力は〇〜9までの10段 
階だ)。それから [ t ][ l ] キーで使 
用するクラブを選択して決定。次 


に上空マップを見ながら [—] 卜] 
キーで X マークの 位置を調節して 
ボールの方向を決定。いずれも [ス 
ペース]キーで 確定だ。 




> P ッテイングは傾斜 
、角度の袋みにあり| 

次に 「 POWER 」 の右のゲージが 
伸びたり縮んだりを繰り返す。赤 
色部分の幅が、パワーを表してい 
る。最大パワーでスイングしたけ 
れば、もっとも赤色面積が大きく 
なったときに [スペース] キーを押 
そう。これでキャラがクラブを高 
く振り上げる。と同時に今度は △ 
印が左右に往復を始めるぞ。これ 
は球種を決定するためのゲージ。 
中央ならスト レー トに、左なら フ 
ック（左曲がり）に、右ならスライ 
ス （右曲がり）になる。 [スペース] 
キーを押すと△印が停止して、そ 
こが示す球種（および変化の強さ〉 
で確定だ。ボールが高々と打ち上 
げられポトンと落ちる。キャラが 
次の位置に移動したら、あとはこ 
の繰り返しだ。 

ボールがグリーンに乗るとパッ 
テイングモード。このときには、ク 
ラブが PT しか選べない。新たにグ 


クラブ 上空マップ 


距離 



(PONER U CLUB : INj 

HOLE : 0 UT 9 ^ PAR ：4 


_ ? b 0 rr !| 

SCURE SHOT 

1 P +34 00 


ホール No . 風向/風力 基準打数 ( PAR ) スコア打数 
カシオワールドオープンの«作 


[H M 
[ t ][ i ] 


ス] 


方典指示 
クラブ選択 
決定 


注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに.[スペース】がトリガーホタン A に対 

応する 


起動時の操作 ゲームを起動したら、1度[スベース]キーを押す。 


リーンの傾斜角度が表示されるの 
で、これを計算に入れて [—][—] 
キーでパッ トの方向を調節し [スぺ 
ース]キーで 確定。続けてワーゲ 
ージが振幅を繰り返すので、ほど 
よいパワーを狙って [スペース]キ 
一を 押せば、 ボールがカップ 目掛 
けて打ち出される。ちなみにグリ 
ーンの傾斜角度は〇〜4の5段階。 
3、4はかなり キツイ 傾斜だとい う 
ことを認識して、方向とパワーを 
調節してくれ。 




スショット時の 
ルールをチェック！ 

最後にルールについてまとめて 
おく。まずミスショットにより OB 
ゾー ンに ポールが 飛んでしまうと、 
〇 B 音が鳴り、2打ペナルティーで 
打ち直しになる。また、池や湖に 
ボールが入ってしまうと 、 WH (ウ 
ォーターハザード) 音が鳴り、落ち 
た箇所とティーグラウンドの直線 
上の間からの打ち直しになる。 
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0 UT 1 ホールは、途中に池があるけれど、カツ 
プまでは真つすぐだ。第1打目だから、ここは 
1 W を使ってフルパワーでシヨットを決めるぞ！ 


これについては、音で判断しよう。 
フェアウェイなら「トントントン丄 
バンカーなら「バサ j 、 ob なら r ブ 
— J 、 WH ならば「パチャ、ブー」 
と鳴る。これを聞いておけば間違 


いはない。そのためにも、ス ピー 
カー 音量は少し大き目にしておき 
たい。他にも、 本 ゲームならでは 
の ローカルルールも あるが、 臨機 
応変に受け入れていただきたい。 



方向よし！さあ快 /i 









各 ホールにはいろいろなバンカ 
一があり、形 や 落ちた位置によっ 
て出すときの難易度が変化するぞ。 


バンカーでは、パター以外のクラ 
ブが選択できるが、大雑把に言え 
ば飛距離の出るクラブほどボール 
は脱出させづらい。適しているの 
は51〜 SW だ。 1 W 〜41だと飛距離 
は狙えるが、空振りの確率が高く 
なるので注意。それと、右の上空 
マップでのフエアウヱイに乗って 
いるように見えても、実際にはミ 
スシヨットだということもある。 




と 池 ぼち や 野 郎 


このゲームをやっているときに、ふ 
と思しゝついたことがあるそれはホ 
—ルインワンは出ないのってこ 
と：そこで、もっとも距離の短い 
OUT 2 と IN 5 で試してみた。もちろ 
ん使うクラブは 1 W 根性で追い風 7 
という状況を作り出し、最大パワー 


で強打どうだつ？ん？とどかん I 
〜。どうもホールインワンは無理そ 
う（違っていたら報告よろしく）。 
逆に、スコアを縮めるには距離の長 
いホールのほうが有利のようだ。実 
際、 PAR 5 のホールでイーグルを出 
すことができた。チヨイ感動！ 



-onepoint column 


ワンポイントコラム 


クラブ選びが勝負の分かれ目！ 

ろん飛距離は風力/風向によ 
つて変化するので、あくまで 
も参考データ扱いだ。なお、 
フェアウェイ上で ポールを 打 
つときには、最初は必ずクラ 
ブの iw が選択されているか 
ら、ちゃんと選び直すこと。 


ゲームを有効に進めるボイ 
ントはいくつもあるが、もっ 
とも重要なのはクラブ選びだ。 
打ちたい距離に合ったクラブ 
なら、それだけ正確に飛距離 
を出せる。そこクラブと飛距 
離の関係を示しておく。もち 



市販ゲ - ム， CASIO WORLD OPEN 4 




ホ—ル： IOUT I 3 

ベ 1 




ホ—ル： OUT 5 


参 F 


ホ—ル OUT 2 


ホ—ル： OUT 4 



(欢灰ドし R *、 スコア表示の最大は99た C 100以上になってしまったときには、 OUT / IN が終了した時点で表示されるトータルスコアで確認しよう。 
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• ゴキゲン 


ゲ—ム 



伊賀忍法の秘伝、伊賀忍法帖全4巻が、甲賀忍者の手の者に 
奪われてしまった！巻物は敵の城に隠され、その周辺は屈強 
なる甲賀忍者に守られているのだ。キミは主人公の「伊賀丸」 
になり、難攻不落な敵城に忍び込み、得意の手裏剣や忍法を 
使って、大切な巻物すべてを取り戻すのだ。というわけで、 
「へのへのもへじ」とか「ベー」だとか、意外なほどひようきん 
な、甲賀の城へ、さあ乗り込もう！ 



のお城だけど 
堂々と梁り込むぞ I 


こう。ノルマを達成したら、門の 
前に移動。開いた門に入ればステ 
ージ クリアだ。 


このゲームでは、ステージ構成 
そのものが大きなストーリー仕立 
てになっていて、城外から城内、 
そしてラストの天守閣まで、長い 
道のりが待っている。 

というわけで、最初のステージ 
1は甲賀の城の門前。勇気がある 
というか無鉄砲というか、正々 
堂々と門から入ろうとする伊賀丸。 
しかし、当然のとごくこれを阻止 
するために、左右からは伊賀忍者 
が、門からは火の玉攻撃が襲いか 
かる。ここでのクリア条件は10人 
の忍者を倒すこと。だけどあちら 
こちらからの攻撃に、いきなり戸 
惑ってしまうかもしれない。そこ 
で秘伝を授けるぞ。実は門のすぐ 
前ならば、少なくとも火の玉には 
当たらないのだ。この場所を基点 
にして、左右からやってくる敵だ 
けに集中しよう。また、真下を横 
切る敵忍者はカモだ。ステージ1 
では手裏剣を八方向に投げること 
ができるから、ちょっと気持ちに 
余裕ができたなら、手裏剣を真下 
に投げて、どんどん敵を倒してい 


r m 


袖を分部探して 
フスマへ液び込め I 


城内に入ると、先ほどとは一転 
して左右に スクロール する ステー 
ジ。城内を見渡せば、なんだか壁 
にたくさんの掛軸があるぞ。実は、 
このどこかの掛軸の裏に巻物が隠 
されているのだ。と言っても、ほ 
とんどの巻物は、見てがっかりの 
落書きである。でもときたま小判 
が隠れている場合もあるので、こ 
れは点数稼ぎにとっておこう。そ 
れにしても、なかなか巻物が出て 
こない一。タネを明かせば巻物は、 
一番最後に開いた掛軸の裏なの 
だ。だから、とにかく全部の掛軸 
を開けることに専念すること。卷 
物を発見したら、入ってきた フス 
マとは別の フス マに急ごう。その 
フス マに飛び込めば、この ステ ー 
ジも制覇だ。 

ステージ3 と 4 は、 ステージ2 
とほぼ同じ内容だ。しかし、より 
手強い忍者が登場したり、部屋に 
仕切りができたりして掛軸が探し 


ゲーム解説 


ス スペア 残り時間八イスコアとスコア 



伊 « 忍法帖の探作 

キー 丨 意味 

[H H 
[i] 

左右移動 
伏せる 

[t] + [Hor[-] 

隋段を登る 

[ i ] + [H or [-] ] 

限段を嫌りる 

[スペース] 

[ GRAPH ] 

手裏剣を投げる（伏せ中でも可能〉 

ジャンプ （[-] [一]との同時押しでジャンプキック） 


注：ジョイスティックでは，[スへース]がトリガーボタン A に、 [ GRAPH ] がトリガ 
ーホタン B に対応するジョイスティックで限段の上り下りは斜めに倒す 


起動時の操作ゲームを起動したら、1度[スペース]キーを押す。 


にくくなる。どうにかここを越え 
れ ば、 ついに ステージ5の 天守閣。 
非常に高い建物だから、 ゲーム も 
縦 スクロール する ステージ なの だ。 
さあ、ここを登ろう。巻物コンブ 
リートまであと一息だ。 

ちなみに、全ステージをクリア 
したときには最初に戻るのだが、 
難易度はぐっと高くなる。これま 
でと同じようには進めると思った 
ら大間違いだぞ。 
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ステージ 2 になると、 
横スクロールする ゲー 
ム画面になるのだ。敵 
にやられないように、 
階段なんかちろまく利 
用しちゃいましよ5。 


ステージ4ともなると、 
さすがにツラ〜い。へ 
んてこな忍者はガマガ 
エルに変身するし、部 
屋は仕切られて動きに 
くいし。ち〜！ 






の S 物で 

忍法を使うのだ」 



この ゲームで 難しいのは、ステ 
ージ2以降の掛軸の紐を引くァク 
ションだ。掛軸が巻き取られると 
同時に床に針地獄の穴があき、そ 
こにハマッてしまう。行儀よく真 
下でジャンプして紐を引くと、た 
いてい穴に落ちてしまうから、こ 
こはやっぱりジャンプキックが有 
効だろう。斜めジャンプ(自動的に 
ジャンプキックになる）して、真下 
に着地しないように操作しよう。 
幸いにして伊賀丸のジャンプカは 
かなりのものだ。 

なお、伊賀丸は敵の攻撃を受け 
たり、針穴に落ちると命を1つ失 
う。また ステージには 時間制限が 
あるから、これが0になったとき 
にも同じだ。すばやく的確な操作 
で、テンポよく攻略していこう。 
ちなみに伊賀丸の命は 3 万点で 1 
つ、それ以後10万点ごとに1つず 


つ増えていくぞ。点数稼ぎもけっ 
こう重要だということだ。 

最後に大ワザの紹介。伊賀丸は、 
画面に出てくる敵の巻物（ステー 
ジ2以降）を奪うと、一定時間だけ 
忍法を使うことができる。種類は、 
隠れ身の術(伊賀丸の姿が約 5 秒間 


透明になる）、シビレの術（敵がシ 
ビれて動きが純くなる）、マキビシ 
の術（投げるとそこを通る敵を倒 
せる）の 3 つだ。どんな忍術になる 
のかは、実際に巻物を取るまでわ 
からないが、運を天に任せて使っ 
てみてね。 


-one Doint column 


ワンポイントコラム 


フスマの位置で順路を決めよう 


ステージ2以降は時間との 
戦いだ。全部の掛軸を開いて 
いるだけで、持ち時間がどん 
どん減ってしまう。全部の掛 



軸を開けたのに、出口のフス 
マまでたどり着けなくて泣き 
……ということも少なくない。 
そこで提案だが、出口のフス 
マ近くの掛軸が最後になるよ 
うに順路を決めてみてはどう 
だろう。巻物は最後の掛軸の 
中だから、これならすぐ出口 
のフスマに飛び込めるぞ。 


掛軸を全部探して、ついに伊賀忍法帖を 
発見したぞ。後はフスマを目指すだけだ 
が、もう時間がない。フスマどこなのお。 


キヤラとアイテムー资 



伊賀丸 


伊费忍者の主人 
公。小さいけど腕 
は確かナリ。 



敵忍者 


] 


敵忍者。走り回つ 
て、手裏剣を投げ 
てくるぞ。 


❹ 


【 


掛軸 


伊霣忍法帖が隠さ 
れている。横の紐 
を引こう。 


❿ 


小判 


】 


掛軸の紐を引い 
て、これが出てく 
ると嫌しい。 




[H] 


全 4 巻の伊霣忍者 
秘伝の害。1つず 
つ探すこと。 




[ 


敵の 

巻物 


取ると3種類の忍 
術のどれかが使え 
たりするぞ。 



と伏«忍法帖 


「伊筲忍法帖 I や较編の满月城の 
戦い」をゲームしていると、キャ 
ラのチラツキが、すごく気になる 
とです。というか、キャラが見え 
んとですというか、どうして死 
んだのか教えてほしいとです。 
MSX ユーザーならば当然「スプラ 
イトの横並び制限1および対応処 
理によるものだから……と、ある 
種の達観をすべきとですが、腹の 
底ではむちゃくちゃ悔しいとで 
すゲームに負けたというより、 
正直 MSX に負けたとです一生 
勝てんとです 




■■ 


%■ 


市販 ゲーム 


Iga Ninpocho 4 



やつた、敵の忍者を10人倒したぞ。 
その後は、しっかり門の前まで行 
くこと。すると門が開いてくれる 

のだ。入れてくれたのは誰？ 


ステ—ジー。門からは火の玉が、 

左右からは敵の忍者が攻撃してく 

るのだ。この位圔に立つていれば、 

割と安全。 
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lit ゲーム 



CASIO 

伊賀忍法14 

満月城 (7 潮ぃ 

COPVPIGHT 133C © CQSIO 


あの伊賀丸が再び登場の痛快忍者アクション! 


伊賀忍法帖 満月城の戦い 


Ninpocho Manqetsujyo no Tatakai 



甲賀の城から伊賀忍法帖を取り戻した我らが英雄「伊賀丸」に 
新たな使命が降りた。宿敵甲賀の本拠地である満月城。そこ 
に隠された秘密の手鏡を探し出せ！満月の夜になるとパワーア 
ップする甲賀忍者、そして強敵たる城主を倒すべく、伊賀丸 
は再び一人で、恐怖の満月城へ向かうのだった。 


「5 


つのステージを 
咖ように抓！ 


is 物の鵁 m 


満月城のどこかにある手鏡を探 
し出し、城主を倒すのが目的。前 
作の『伊賀忍法帖 J に比べると、 
すべてが横スクロー ル方式になっ 
ていて、気分も新たに楽しめる。 
ゲームを始めると城外の「大手門 
の戦い」だ。次々と甲賀忍者など 
の敵が襲ってくるので、ジャンプ 
したり手裏剣で応戦して右方向に 
進んでいこう。ちょっとつらいの 
は、スプライト制限によるチラツ 
キ現象だ。情れないと非常にイラ 
イラするかもしれないが、これも 
また MSX の特徴だったなぁと大き 
な心で受け止めてほしい。橋を渡 
り切って城門までたどり着くと、 
今度は城庭での「出城の戦い」で 
ある。さらに城内の「北の丸、二 
の丸の戦い」「本丸の戦い」、そし 
てラストは「天守閣での戦い」が 
待っている。 



pWR 1 

白バリァの術 

敵と接触しても死なない 

赤一孿全滅の術 

凾面内の敵を全滅 

m 速歩の術 

スピードアップ 

爾 1 UP の術 

スペア追加 

緑強カワラジの術 

落とし穴も大丈夫 

紫無双の術 

無敵（落とし穴に注意） 


に床が抜けて、針地獄の落とし穴 
が出現，落ちないために、斜めジ 
ヤンプで紐をひっぱろう。よく出 
てくるアイテムは、敵を全滅した 
り、歩行速度が早くなったりの、 
忍法が使える巻物だ。うまく利用 
して敵との戦いを有利に進めてほ 
しい。手鏡のアイテムが現れると 
出口の フス マが出現する。これを 
繰り返して手鏡が4枚集まれば、城 
主との冬ナ決だ。さらにゲームを続 
けて3人目の城主庆狗妖忍」を倒 
したときこそ真のクリアだ。 


SCOFE： 0014900 


00I4000 



伊 n 忍法帖满 ij 城の戦いの操作 


キ- 

窻味 

M M 

左右移動 

[ i ] 

伏せる 

[ t ] + 卜] or M 

階段を登る 

[ i ] + [H or M 

階段を降りる 

[スペース] 

手裏期を投げる（伏せ中でも可能） 

[ GRAPH ] 

ジャンプ 

[ STOP ] 

ポーズ 


中：ジョイスティックでは、[スペース]がトリガーボタン A に. [ GRAPH ] がトリガ 
_ボタン B に対応するジョイスティックて階段の上り下りは斜めに倒す 




をひっぱれば 
トゲトゲ針地獄」 

「北の丸、二の丸の戦い」まで来る 
と、ここからは挂卜軸の要素が增え 
る。壁にかかった掛軸の横に紐が 
下がっている。これを伊賀丸がひ 
っぱると、裏に隠してあったアイ 
テムが現れるのだ。ただし、同時 

MSX MAGAZINE 永久保存版3 



伊賀丸を下忍が襲ってくる。 
敵を10人倒して門の前に行く 
と門が開いてク | J アだ。敵の 
手裏剣に対しては伏せが効果 
的だぞ。 


掛軸の紐を引くには、右から 
ジャンプしたほうがいい。左 
からだと針地獄に落ちる危険 
性が高い。引くタイミングは 
訓練してね。 




[ s 了 0 p] キーを 柙すと、忍者がトイレに入ってしまうが、ある英字キーを 2 つ柙すと 
、 — 開くのだ。そのキーとは…あれ？省いてあるじゃん。 
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Iga Ninpocho 


市販ゲーム：インディーズ 4 

Mangetsujyo no Tatakai i 

WING REVENGER ^ 



石油の枯渴と核融合技術の実用化によって、世界のパワーバラ 
ンスが劇的に変化した21世紀の地球。人類の支配をもくろむ 
「 FAIP 」 の野望を阻止するべぐレジスタンス 『 R 』 が出撃する。 
目的は、地上攻撃衛星の破壊 0 その作戦名は ” Wing Revenger " 
だ。世界に平和をもたらすために戦力をフ』レ投入だ！ 


「 lit 逆による組織が 
1^1米来を救う？」 

全3ステージ構成の縦スクロー 
ルシューティングだ：舞台は2008 
年の地球。アメリカを中心とする 
組織 「 FAIP 」 と、国連によるレジ 
スタンス組織 『 RJ の戦い……と 
いうストーリーを読んでいると、 
10年以上前の作品にも関わらずな 
んとなく現在を予見しているかの 
ようで少しばかり不思議な感覚に 
なってくる。 

ゲームの内容は至って オー ソド 
ックスで、かつストイック。ただ 
ひたすら擊ち続けるのみだ 。 『RJ 
に残された戦力はたったの5機。 
MSXPLAYer の機能をフル活用し 
て、限られた状況の中からミッシ 
ヨンをコンプリートせよ！ 


r 迚弹とボムを 
0有効に使え _| 

自機の弾は5連装式となってお 
り、 [スペース] キーを押すと5発 
続けて発射される。画面内に弾を 
切らさないよう、まずはリズムを 
刻んで発射し続けることを心がけ 
よう。イ可発も当てないと擊墜でき 
ない敵機もいるので、危なくなっ 
たらすぐに逃げるか、 [ GRAPH ] 
キーでボムを使用するべし。当然 
ながらボムの回数には限りがある 
ので、ココゾというときにだけ有 
効に使用すること。 

ある程度敵を倒すたびにレベル 
が上がりパワーアップする。しか 
し、一発ダメージを受けると即ミ 
スとなるストイックさ。しかも、 
全3ステージを突破しても戦いが 



ウイング•リベンジヤーの操作 


キー 

S 味 ( 

[t] U] M 卜] 

自機の移動 

[スペース] 

「ン 3 ット 

[ GRAPH ] 

ボム 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、[スペース]がトリガーボタン A に. 
[GRAPH] がトリガーボタン B に対応する 


終わるわけではない。どうしてか 
と言うと、 B ディスクに追加ステ 
ージが収録されているからだ。こ 


ちらでも遊んでみてほしい。世界 
に平和をもたらす道のりは限りな 
く遠いのだ。 



敵のミサイル艦がお出ましだ。真ん中 
はとりあえず安全地帯なので、タイ S 
ングを計りつつ自機を左右に振るのだ。 


ステージ1の 舞台は ニューヨーク 上空。 
ヘリコプターの襲擊は画面上に向かつ 
て逃げよう。 I LOVE NY ! 


ステージ 2 は高度を上げて衛星軌道に乗 
せるのが目的だ。めざす攻擊衛星はス 
テージ3に登場。 GOOD LUCK ! 


ミサイル艦の攻撃は止まらない。速攻 
で中央の砲台を擊破したら、あとは運 
を天に任せて突轚！ 


一 m 
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ゲ,乂、 


■ 怖し、話がぎっしり詰まったホラーノベル！ 1 

m ^41 >rv 「 C3C3IM 上 % «i& i ノ . ■■■ 廬 


前号掲載の「眼獣•沙 J に次ぐ 、 BLUE EYES のホラーノベル 
ウェア。ある真夏の夜。「僕 J は気づくと見知らぬ座敷に座らさ ■ ァーム解説 
れていた。周りには灯のともった12本のロウソクと迷の12人。 

彼らが順に話し始める「十三怪談」とは何か？そして、13人 
目として、訳も分からずそこに居る「僕 J の運命は…。 


r m 


夜のプレイは 
かなり梅い？ 


「13怪談」は、タイトル通りコワ 
〜イお話がたくさん詰ま っ ている 
ノベルウェアだ。あらかじめ言っ 
ておくが、本当に恐怖だから心臓 
の弱い方はくれぐれも用心するこ 
と。深夜トイレに行けなくなって 
も知らないぞ。 

さて、タイトル画面が表示され 
たら、 [スペース]キーを 押せば ス 
タート。暗めの背景画に、縦書き 
の文字が連ねられていく。どこと 
なく寂しげな BGM は、そこはかと 
なく胸騒をも起こさせる。 

操作はごく簡単。画面左下に矢 
印形のカーソルが表示されたら、 
[スペース] キーを押していけばよ 
い 0 これで次々とシナリオが表示 


される。ストーリーに分岐はなく、 
一本道で進行していくだけ。頭を 
悩ませることは^!もないから、せ 
いぜい話に集中しよう。 


二人の諸の後で 
明かされるのは …I 


集まった12人は、順に自らの持 
つ怪談話を披露していく。ある者 
は自らの過ちを、ある者は人の死 
に様を語っていく。やがて12人全 
員の話が終わったとき、最後に回 
ってくるのは「僕」の順番。「僕」の 
する話は何なのか？ここはいっ 
たいどこなのか？ その答えは… 
ぜひ自分で確かめよう。 

このソフト、シナリオが長く、読 
了までには数時間以上かかるほど。 
だけど腺することはない。ひとり 
の話が終わるたびに自動セーブさ 



れ、次の起動時には続きから始ま 
るようになっているからだ。一日 
一話ずつ読むもよし。まとめて読 
むもよしである。 


なお、最初から読み直すときに 
は[スペース]キーを押しながら立 
ち上げること。これでセーブデー 
夕がクリアされる。 



これは7人目の話者、上村の話が 
終わった直後の場面。なぜ誰もい 


ないのか。いつたい何が起こって 
しまったのだろろか？ 


12人目の怪談が終わった後、もの 
すごい形相をした参加者に黃めら 
れる僕。そしてこの後、本当の恐 


ノベルウ I アだから、ひたすら文 
章を読み進めるのが基本。画面変 
化は少ないが、シナリオ&演出が 
うまく、ホントに心臓ばつくばく。 


0 M 2 MSX MAC 
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その男のエピソードは、とある不 
思議ちゃんアイドルを、車で家ま 
で送るという話。しかしその途中、 
男は人を鑠いてしまった 》 







恩味 


13怪談 


13 KAIDAN 


9 , 


M ©1996/1997 BLUE EYES 


上村さん•か* に優し 
.笑みを役け掛けて， a — 


ね•こ 

s タシ達の「命の^ 


アタシ達の「命つて 
ぁるんで-^9?れを 
ゃな，， 

いなんて…… 

だわ，こんな怪談.…： . 


どうやつて一. 


か、それで、办4::^ん達と 
は I 你■とぅいぅ^^のか 
実は全涉朽か、い凡 

……のか^あつて田 r つ 

てます。 

でも、これ^けはわかる 
んです。八フは PSH 」 j 怪談 L 
とい、フ t のをやつてる^;^ 
なあつて◊それで 、I 
f IX 初に fJ ななら 
ないん：£2^ 
































































































































前号掲載の「デルビンダス」に続き、アイデアと技術力に定評 
のある TPM . CO 氏の作品だ。 MSX 1 対応でありながら、なん 
と 1ドット単^5 の スムーススクロールを 実現。 シュー ティング 
のようなステージと操作を取り入れつつも、実際にはパズル 
的要素の大きいゲームなのだ。 


っと引き付け 
笮近跑離で繫て！ I 

タイトル画面が現れたら、 [スぺ 
ース]キーでゲーム開始。まずはス 
テージセレクト画面となるので、 
[ t ][ U キーで好きなステージを 
選んでほしい0ゲームがスタートし 
たら、矢印キーで自機を操作し、 
[スペース]キーで弾を発射すれば 
よい0ただし、弾の射程距離はと 
ても短い。したがって、至近距離 
から撃たないと敵は倒せないのだ。 
また、弾数には制限があるので、や 
みくもに擊つとあっという間に弾 
切れである。そのときには、 [ N ] 
キーを押せばいくらでも弾は充填 
できるが、多少の時間がかかるの 
で注意だ。自機が敵機に激突した 
り、 スクロールに はさまれてしま 


うとミスとなり、ちょっと厳しい 
ようだがその時点で即ゲームオー 
バーである。ただし、壁に当てても 
ミスにならないので、積極的にぶ 
つかっていってもオッケーだ。 

「於人さんを操って 

敵機に乗せょぅ！」 

ここまでは何のヘンテツもない 
シュー ティング ゲームの ようだけ 
ど、実際にはちょっと違う。まず 
敵機といっても、赤い敵機しか破 
壊できない。赤い敵機は「人が乗っ 
ている」ことを示しているのだ。な 
らば、赤くない敵機を攻撃するに 
はどうしたらよいか。そう、画面 
内をうろちょろしている小人さん 
を誘導し、敵機に乗せてやればい 
いのである。人が乗った敵機は赤 
くなり、テイクオフする。そこで 
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クレイ • グ□ファー 

GRAY GROFA 



グレイ.グロファーの棵作 


キー 

意味 

[ t ] [ i ] 卜 ] M 

移動 

[スペース] 

弹を発射 

[ N ] 

弾を充填 

[ ESC ] 

ポーズ（矢印か[スペース]で再開） 

[リターン] 

自爆 


注：ジョイスティックでは，矢印キーがレバーに、[スペース]がトリガーボタン A に、 
[ N ] がトリガーボタン B に対応する 


倒すか、やり過ごすかはキミ次第 卜稼ぎではなく、敵をどかして先 
だけどね。なお、このゲームには に進むことが目的だからだ。頭を 
スコアがない。敵の破壊やポイン 使って全面クリアを目指せ！ 


インディーズ 


13 KAIDAN 4 


GRAY GROFA i 




残り弾数 
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Sit ゲノ上〜 


Mistral Blue 

♦2002 POPCo«N 


最初から始める 
teii したところから始める 


21世紀に発表された本格派 RPG ! 


ミストラルブル 


1 


MISTRAL BLUE 


©2002 POPCoRN 


_ 


何が起こったのか誰も理解できなかった。いくつもの世界が 
交錯した大地でスカーレット • カーマインと名乗る女が世界の 
終わりを宣言した。「生存者の晩餐」は、次の満月に…。ひと 
つになった世界のかたすみで、ソウルサバイブという名の奇 
跡が起こる。己の体力のみを信じて、いざ戦いの旅へ！ 


ゲーム解説 


rut す 


を液び出して 
w 界を救うのだ _J 

主人公「ミスト」を操り、破壊の 
神「ガランティ」の力を操るとされ 
る「スカーレット • カーマイン」を 
倒すことが目的の RPG である。会 
話と戦闘によってストーリーが進 
行していくオーソドックスな形式 
だから、操作で迷うことはないぞ。 
起動してタイトル画面が表示され 
たら、「最初から始める」または「記 
録したところから始める」のどちら 
かを選択すればスタート。そこは 
ニューウェストンという町である。 
まずは、辺りにいる人々と会話し、 
必要なアイテムを入手し、そして 
最初の敵「ムラサ刈に挑もう。倒 
すことができれば、いよいよ町の 
外に出ていける。なお、この時点 


からメニューに限在の状態を記録 
する」という項目が加わって、3か 
所までのセーブが可能となる。 


r m 


せばもらえる 

Hi ヂ分の体；/ 


戦闘モードはちょっと変わった 
システムだ。ミストと敵はそれぞ 
れいくつかの技を持っており、そ 
の中から使いたい技を選択して戦 
闘を行う。このとき、どんな技を 
繰り出しても一定の SP (体力）を 
消費する。したがって、 SP が少な 
いときに大技を使うと自分が力尽 
きてしまうことになる。また、攻 
擊権は素早さが勝っているほうに 
与えられる。攻撃に失敗すると反 
撃を食らってしまうから要注意。 
さらに、技には赤 • 緑などの「属 
性」が存在し、互いの技どうしの相 



将軍リュウ 

牙附皇様の塔へよく来た。 
この私が成敗して<れよ i 


ン 

ウ 


ミストラルブルーの搛作 


フイーノレド 

移勛時 

[ t ] [ i ] H [― ] 

移動 

[スペース ] or [リターン] 

ウインドウの表示 

ウインド^ 
操作時 

[ t ][ i]MM 

選択 

[スペース ] or [リターン] 

決定/メッセージを進める 

[ ESC ] or [ GRAPH ] 

キャンセル 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに，[スぺース]がトリガーボタン A に， 
[ ESC ] および [ GRAPH ] がトリガーボタン B に対応する 


性によってダメー ジが変化する。 
以上から、勝利への法則は敵の攻 
擊パターンを把握することである 0 


戦闘に勝利すれば、敵の持ってい 
る S P の分だけ自分が回復するの 
で積極的に挑んでいこう。 



ブ J 卜 

アレイーユ城へ行つてあの女を 
倒し、晚餐を食い止めないと…* 


町の出口に向かうと「ムラサメ J が襲つ 
てくるのだが、コイツがなかなか手ご 
わい。いつたいどうしたら•…えつ、 
かわりばんこなの？ 



まずニューウェストンの町で話を M く。 
町民の手前(下側)に立って、[丨]キーを 
押すと、知っていることをいろいろと 
喋ってくれるのだ。 


I 

■ 

ミストの次 g 
ソウルサパイブ 
ドーリー 



うわっ、ガランテイの力によって辺り 
はたちまち死の大地へと変貌。しかも、 
その先にはコウメイという男が行く手 
を妨害しているのだ。 


町の外は緑地帯。ここをズンズン進ん 
でいくと、いきなりスカーレット様の 
お出ましだ。さすがに、この時点では 
為す術なしなのだ！ 


m 


コウメイ 

ミスト、待っていたぞ。 

挪力慚リ刻んて殺してやる。 


V 表 mu 
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インディーズ 


MISTRAL BLUE 4 


SM Lady 4 



かわいいお色気で迫るバーチャル 4 コマ！ 


1 


SM レディ 


SM Lady 


• ^ i t 赢も X _ | ©MO SOFT 


「バーチャル 4 コマ」と銘打たれたこの作品は、モオソフトのス 
タッフであるマンガ家、渡辺健一氏の描いた4コママンガを 
MSX 上で再現したものだ。選択肢はすべて二者択一のお気楽 
システムで、全8通りのストーリーおよびエンデイングが楽し 
めるぞ。キミはいじめたい？それともいじめられたい？ 


ゲーム解説 


コ7 


r m 


シンプルな 
デジタルコミック 

このソフトでイラストを担当し 
ている渡辺健一氏は、いしかわじ 
ゅん氏や片山まさゆき氏のアシス 
タントを経て今に至るという、ま 
ごうことなきプロのマンガ家であ 
るのだ。 

そんな渡辺氏もまた、熱心な 
MSX ユーザーの ひとり。それどこ 
ろか、かつては MSX をホストマシ 
ンとしたパソコン通信「私立柏ネ 
ット J の運営者でもあった。 

そんな渡辺氏の作品 「 SM レデ 
ィ J が、 MSX 上でインタラクティ 
ブ • デジタルコミックとして鞋る。 
といっても、それほど大げさなも 
のではないのだが、選択肢を選ん 
でいくことにより、計8通りの才 


チが楽しめちゃう。そして同時に、 
そのオチはキミの運命を占う指標 
にもなっているから、せいぜい気 
合いを入れて選ぶこと。 

「\/f SX で SM って 

刺激的すぎない？ | 

実行したら2回[スペース]キー 
を押してほしい0右側に 「 SM レデ 
ィ出現」という4コマ';曼画の1コ 
マ目が、左側には2つの選択肢が 
現れる。ここで [1] または [2] キ 
一のどちらかを押すことで、スト 
—リー展開が変化していくという 
趣向だ。4コマ漫画だから、選択を 
3回行えばオチに到達である。ちな 
みに、用意されているコマは、 
1+2+4+8=15枚ってことになる。 
これくらいの規模なので、全部の 
絵（コマ）を見尽くすのもたやすい 


でも 
いじめる 


へ， 



SM レディの搛作 


[スベース] 


[ 1 ][ 2 ] 


ゲーム開始 


選択 


注：ジョイステイックでは.[スペース]がトリガーボタン A に対応する 


モンだよね。 

ただし、このソフトは4回プレイ 
すると強制終了となり、 DOS ブロ 
ンプト画面になってしまう。再度 


読みたいよ一ん！と思った人はリセ 
ッ トして再起動するか 、 AUTO 
EXEC . BAT を実行してほしい 
(AUTOEXEC [リターン]と入力 )〇 


卜”レイに 

IK ズ/1|未^ 

してやる 

か命へ，^) 

ああ… 


お 姉様… 

亦 1 

倚 2 



2コマ目に進んだところ。フフフツ、さ 
つそくドレイになつてくれそうだ。でち、 
ここで許しちや男がすたる。もっとイジ 
メちゃる！ 


これが1コマ目。必ずここからスタート 
だ。今回はすべて HJ のほうを選択し 
てみる。経歴のわりにタッチが微妙に永 
井豪？ 



もっと 

泣けえっ 

1 V 、 

こ ，'' ,'小 

V 

匈 2 

は^^ 


オマケのカツト。おつばい丸出しは、 
青少年育成のためによくない…えつ、 
MSX ユーザーは高齢化してるからよい 
の？あ、そ5。 


麵 


3 コマ目。いいぞ、その調子だ。ちよつ 
びりかわいそうな気もするんだけど、も 
うひと押し。泣け泣け〜！エンディン 
グは自分で見てね。 




渡辺健一氏のホームページ r 私立柏ネノト 2 j http :// homepage 1 .nifty com / nabeken / 


-— 抑 
















































































































































ゲーム解説 


「MSX シューティングゲーム新世紀」と銘打たれ、その名に違 
わぬ激しい動きで、 MSX ユーザーを魅了し歓喜させた「キヨク 
ゲン」。まさに縦スクロールシューティングの最高峰と呼べる 
作品だ。難易度はかなり高いが、12人 （+ cr ) のパイロットと 
12機の機体を上手に使い分け、完全攻略を目指せ！ 


「ス 


ティック娓って 
オレはパイロット！」 

このゲーム、バリバリ感溢れる 
シューティングの醍醐味を味わう 
ために、是非ともジョイスティ ッ 
クでプレイしていただきたい。な 
お、ショットがトリガー B に割り当 
てられているから、そこは間違え 
ないように。 タイトルが表示され 
たら、メニューを選択する 。 「AD 
VENTURE 」 はストー 1 J ーモード，、 
n.ATTACK 3/5」はタイムアタ 
ックモード （3 分間または5分間)。 
「 CONFIG 」 は各種設定だ。難易 
度の高いゲームなので、一度 
「 CONFIG 」 を選んでレベルを低め 
に設定しておくとよい I 普通にプ 
レイしたいなら 「 ADVENTURE 」 
を選択する。主人公となるのは12 


人のパイロットたち。それぞれの 
機体に個性があるので、最初は選 
ぶのに迷ってしまう。そんなとき 
には、好みのキャラから選択だ。 


「レ 


ベルアップで 
強;)ショット 


雨あられのように現れる敵を破 
壊するとアイテムが出現する。ま 
ず、多くの敵が残していく逆さ三 
菱マークは経験値アップだ。取る 
と画面右上の EX ゲージが溜まって 
いき、 MAX に達するとレベルアッ 
プ。これで強力なショットを覚え 
ていく。この他に、ショットのパ 
ワーアップ （4 段階）をしてくれる 
" P " アイテム、特殊兵器ブラスタの 
補充（最高8個）をしてくれる" B ” 
アイテムがあるから、これも取ろ 
う。後は撃ちまくるだけだ。この 






恢々 • ゴキゲレ 


S 




完全攻略キヨクゲン 


Kanzen Kouryaku KYOKUGEN 


◎1997 M 改 


完ネ攻略キョクゲンの棵作 


キ- 

意味 

[ t ] [ i ] M M 

移動 

[ SHIFT ] 

ショット 

[スペース] 

ブラスタ 

[ STOP ] 

ポーズ 

[ CTRL ] + [ STOP ] 

強制ゲームオーバー 


※ジ3 イステイックでは、矢印キーがレバーに，[スベース]がトリガーボタン A に、 
[ SHIFT ] がトリガーボタン B に対応する 


ゲーム、とにかくエフェクトが派 呼び起こさせる。ゲームも練りに 
手 3 敵を爆破するたびに起こるフ 練られているので、熱中しすぎな 
ラッシュは、心の奥底から快感を いように注意だ！ 



ステージ1が始まると、敵がジャカス 
力現れる。倒したら落ちてくるマー 
クを取って経験値をアップしよう。 


4么主▲尨41 = 也 
# 中 +疹 


12人の中からパイ□ットを選出しよう。 
パラメータは左から攻撃力、防御力、スピ 
ードだ。とりあえずキヤラで選ぶ？ 




ステージをクリアすると、 ポー ナスの集計 
が行われる。先に進むことも大切だけど、 
高得点ち狙っていこう。 

I 


HIT ^ 113 x lOO- 
♦ 1P1 x 500= 


ステージ 1 のボスは 3 方向同時にレー 
ザーを放ってくる。発射方向は固定 
だから、冷静に対応すればよい。 


500= 60500PT8 


TOTAI. 000000 OOP 
SCOf?F 




Ex ゲ—ジ 
| ブラスタ所持数自機レベル 


□M6 MSX MAGAZINE 永久保存版 3 


真の醍醐味はタイムアタックにあり」陽しキャラやボーナスなど往年のシューティングのフィーチャーが楽しめるぞ， 



























































ゲーム解説 


箱の形をしたかわいいキャラクタ「パコッチェ」を操って、画 
面の中にある風船を割っていこう。すべて割るとクリアとなる 
パズルゲームだ。さまざまなパネルがパコッチェの行く道をジ 
ャマして、かわいい中にも小憎らしさ満開？全16ステージを 
クリアしたら、エディツトモードにも杉峨しよう。 


r 1ロコロ妨がり 
^バルーンを割ろう 

「パコッチェ」を転がして、画面 
内にあるバルーンをすべて割るの 
が目的のパズルゲームだ。まずは 
「 HELP 」 を選択して、ルール説明 
をよ〜く読んでおこう。 ステージ 
を構成している床のパネルは、パ 
コッチ I が通過するとクラッシュ 
(消滅）してなくなってしまう。サ 
イコロが書かれているパネルにつ 
いては目の数だけ通過することが 
できる。また、つるつるすべる「ア 
イスパネル」や、クラッシュが周り 
に連鎖する「クラッシュバネル」な 
ども登場するぞ。パネルが一気に 
クラッシュする場面はなかなか壮 
観だ。パコッチヱは床から落ちる 
ことはないものの、行き場がなく 


なってしまえば動けない。このよ 
うなときには [スペース] キーを押 
して 、 NEXT (次の面 ) RETRY (H 
挑戰 ） MENU (ゲームメニュー）の 
どれかを選択だ。 

バルーンを 割るにはパコッチェ 
が直接ぶつかる か、$るいは 「ア 
ロー パネル」 を 踏む と 発射され る 
アローをぶつける。アローは 貫通 
するので要注意だ。また「ナンパ 
ーバルーン」は 順番通りに割らな 
ければならないぞ。 

r パネルを壊して 
/、紀緑をねらえ！」 

このゲームでは、16ステージの 
好きな場所から遊ぶことができる。 
もしすベてのステージをクリアし 
てしまったら、次は記録を狙って 
みよう。クラッシュさせたパネル 



こちらはステージ10。クリアするだけ 


なら難しくないように見えるが……ひ 
とまず、どんどんクラッシュさせて 
MAX 記録を狙つてみるか。 


インディー 


ズ薅 Kanzen Kouryaku KYOKUGEN 4 


CRASH PACOCCHE 





転がる姿がかわいい風船割りパズルゲーム！ 


クラッシュノ \°コッチェ 


1 


CRASH PACOCCHE 


©2004 SYNTAX / ぽつぷらいと 


とつても難解なステージ12。三角矢印 
デザインの r ウインドパネル j でバル 
ーンを誘導しつつ、アローパネルで顒 
番通り射抜くのだけど…。 




+ ++ + 4 

mo 

十十 ■ 


HP 


■■ _^ 


■■ザ^ ■为 

が妙ヤ冷 

■圓 ■怒 冷 

m 


クラッシュバコッ チ X の操作 


キ_ 丨意味 

[ t ] [ i ] [H M 

バコッチヱの移動 

[スペース] 

メニュー表示 

[ GRAPH ] 

メニュー表示 


注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに、[スペース]がトリガーホタン A に. 
[ GRAPH ] がトリガーボタン B に対応している 


の枚数が記録だ。最短ルートで 目指すかはキミしだいだ。それで 
「 M 旧」を目指すか、それともどん も物足りなくなったキミにはステ 
どんクラッシュさせて 「 MAXJ を ージエディタも用意されているゾ。 


シ 


9でに割つたナンバ I パル—ン 



^^^^ SYNTAX は今も次々 と MSX で新作を発表し続けているアクティブなサークルだ。 
、一/ このゲームは出来たてホカホカの最近作だぞ詳しくは P 79 を見よ！ 
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1983 年、アスキーとマイクロソフトが提唱した世界規格である8 
ビットパソコン 「 MSXJ 。 全世界で500万台以上も出荷され、多く 
の熱狂的ユーザーが MSX を支持した。しかし時間が経つにつれ、 
MSX 規格の八ードウエアは作られなくなり、ユーザーの熱い思いも 
色あせていった 一 と思いきや、 MSX ユーザーの魂は二十数年の月 
日を経ても燃えたぎっていた！その灼熱の思いが FMSXPLAYerJ 
という MSX 公式エミユレータだ。 


MSXPLAYer はこれまで fMSX マガジン永久保存版1 • 2 J に収 
録され、往年の MSX ユーザーはもとより、初めて MSX に触れるユ 
ーザーからも評価をいただいた。第3弾となる本誌に収録された最 
新版 MSXPLAYer は、前パージヨンからより進化を遂げ、パワーア 
ップした新たな MSXPLAYer なのである。今まで以上に MSX ユー 
ザーの心を鬅掴みにして離さない、より魅力ある公式エミュレータ 
であることは間違いない！ 


最新 M SXPL AYer はココがスゴイ! 


本誌に今回収録された最新の MSXPLAY 
er は、以前のバージョンから性能が大きく向 
上した。主な新機能 • 改善点は右の表のとお 
りだ。最大の特徴は、プログラムの見直しが行 
われ、 Windows ネイティブプログラムとし 
て生まれ変わったこと。これによってエミュ 
レーションの高速化と安定化が図られた。細 
かい変更点も数多くあり、ゲームやプログラム 
作成がより快適に行えるようになっているぞ。 



画面の表示モ 

ードやスキン 
の変更などが、 
[ K 定】ダイア 
ログか5いつ 
でも行えるよ 
3になつた。 


♦これが MSXPLAYer の新機能だ！ 


•改善点 


Windows MSXturboR 専用ソフト動作時で2倍、同アイドル時で4倍の高速化を実現。プログラム 

ネイティブコード の軽 置 化も図られ、 MSX2+ モードであれば500 MHz 程度の CPU を搭載する PC でも使 
による再構築 用可能になった。 


DirectX 7 に対応 

画面描画が高速化した （DirectDraw 対応)。音声再生の高速化と高音質化 (DirectSo 
und 対応）。キーポードの使用可能キーの増加とマウス使用の動的切り替え （Direct 
Input)。 全般的な動作の安定化。 

より忠実な実霱の 
再現 

細部の調整により、動作速度も含め実機のパフォーマンスにより近づけた。これまで動作 
していなかつたソフトウェア/カートリッジにも対応。 

ステートセーブ/ 
ロー ドに対応 

動作中の MSX のエミュレート状態を丸ごと保存。ソフト本体のセーブ機能とは関係なく 
セーブができる。通称「どこでもセーブ」機能。 

スキン/丽面モードの 
K 的切り霣えに対応 

プログラムのネイティブコード化、および DirectDraw 対応により、スキンと画面の動的 
切り替えが可能に。全画面モードからほかのアプリケーションへの切り替えも自由自在。 

バックグラウンド 
動作に対応 

MSXPLAYer のウィンドウからほかのアプリケーションにフォーカスが外れても動作し 
続ける。時間の掛かる処理や BGM 再生などを裏で動作させることが可能になった。設定 
画面より、従来のようにフォーカス移動で停止する設定も可能。 

スキンデータの 

仕雄公開 

データはテキストファイルと画像ファイルで構成され、テキストエディタとグラフィック 
エディタがあれば特殊なツール無しに作成が可能。詳細は 「MSXPLAYer スキン作成 
( P . 128 〜)」を参照。 

メニューバーの 
オン/オフ 

システムメニューから、メニューバーおよびステータスパー（ランプ類の表示されている 
バー）を表示/非表示できる。ステータスバーに関しては、設定ダイアログからも変更が 
可能。 

マウスカーソルの 
自 非表示 

全画面モード時にはマウスを操作しないで放置するとマウスカーソルを自動的に非表示に 
する。マウスを操作すると表示が復帰する。 
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MSXPLAYer は MSX パソコン実機のエミュレータだ。“エミュレー 
夕”などと聞くと、「それってムズカシイ？」なんて思いがちだが、そ 
んなことはまったくなく使し、方はいたってカンタンだ。次ページ以降 
で詳しく解説するが、インストール方法や実行の仕方も通常の 
Windows アプリケーションとまったく変わりない。起動したら、何 
もしなくても MSX と同じ機 g 巨を楽しめる。 

まずは MSXPLAYer の外観を見てみよう。本誌付録 CD - ROM に収 
録された MSXPLAYer には、5種類の画面デザイン「スキン」が用意 
されている。ウインドウモードで MSXPLAYer を動作させると、選択 
したスキンが適用される。スキンは MSXPLAYer のスキンチェンジ 
ャー機能で好みのものに変更できる（一部ソフトではスキンが制限さ 
れることも)〇また、スキンを自作することだってできる。気に入った 
外観で、 MSX を使い俘 J してみよう。 
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インストール & プレイ 
MSXPLAYer 


収録ソフトと推奨プレイ環境はこれだ! 


本誌は、今回も数多くの MSX ソフトを 
収録し、すべて MSXPLAYer で実行でき 
る状態でお届けする。 iRII されたソフトは 
右の表のとおり。豪華ラインナップがそろ 
い踏みである。 

今回、収録されたソフトは、カテゴリ別 
に分けられ、それぞれのカテゴリごとにイ 
ンストールしてプレイ（実行）できるよう 
になっている。たとえば、「ゴキゲン 8bit ゲ 
ーム」のカテゴリに含まれるゲーム「伊賀 
忍法帖」をプレイしたければ、「ゴキゲン8 
ビットゲーム」のカテゴリごとインストー 
ルを行い、そこに含まれるゲームすべてが 
セットアップされるということだ。詳しく 
は、次ページからのインストール手順を参 
考に、実際にインストールしてみてほしい。 
特に難しくないから、インストール作業は 
すぐに終わるぞ。なお、インストールでき 
る PC のスペックは以下のカコミを参照の 
こと。 


収録されるソフトはこれだ 


L m 


本誌に付属する CD-ROM に収録されて 
いる ソフ トは、以下のと おり。「 ゴキ ゲン 
8bit ゲーム」 と銘打った懐かしの市販 ゲー 
ム、アマチュアクリエーターによるプロ顔 
負けの 「インディーズゲーム」 や、懐かし 


い MSX アダルトゲームを楽しめる「アダル 
卜の部屋」、そしてもちろん MSX-BASIC 
もバッチリ収録されているぞ。 

なお、それぞれのプログラムの詳しい使 
い方は、該当ページを参照してほしい。 


ゴキゲン Sbit ゲーム 


•アレスタ 

• グレイテストドライパー 2 D スペシャル 

• ェ S-II 
.頻恝撕 


.聖拳アチョー 

»仔猫の大冒険チビちやんがい< 
カシオワールドオーブン 
•伊!!忍法满月城の戦い 


•13HE5 


ーズゲーム 


i キヨクゲン 



• ウイングリベンジヤー 
•ミストラルブ〗1/- 
.GRAY GROFA 
• クラッシュパコッチェ 


BASIC 


MSXturtooR モード 
MSX 2+ モード 


•プリンセスメーカー 
_ルーンワース黒^の霣^子 
• スターアーサ ー^丨 惑星メフイウス 
• は一りいふおつくす MSX スペシャル 


アダルトの部屋 


MSX マガジン投稿ゲームアーカイブス 


•優秀投稿ゲーム x 4本 


ゲーム開発 


»カオスエンジェルズ 
• SM レディ 


• アスキー BWT ンールス (MSXturto^ 
»シンセサウルス Ver .3.0 


:-K MSX2+ モード） 


• R • SYSTEM 3.4 

(R • SYSTEM 3.4、 サンプルゲーム T ボポベべの冒険 J ) 
•ゲームランドスペシャル 


MSXPLAYer を動作させるためのパソコンの最低 • 推奨スペック 


Windows 版 MSXPLAYer の推奨マシンスペックは、表のと 
おり。 MSX 2 十に相当する動作の場合と、 MSXturboR に相当 
する動作の場合で推奨スペックが若干異なるので注意しておい 




OS 

WindowsXP/ 2000 /Me/98SE/98 

CPU 

MSX2+ 相当動作時 = Pentium ffl-450MHzlU± 

MSXturboR 相当動作時 = Pentium m- 800 MHz 以上 

サウンド 

DirectX7 以降対応のサウンドカード 

ビデオ 

DirectX7 以降対応のビデオカード 


てほしい。 MSX 2+ 相当なら、多少古いパソコンでも楽々動作 
するハズだ。眠っているパソコンを MSX 専用マシンとして使つ 
てみるのもいいと思うぞ！ 




OS 

WindowsXP/ 2000 

CPU 

MSX2+ 相当動作時 =Pentiumm-600MHz 以上 

MSXturboR 相当動作時 = Pentium ffl- 1 GHz 以上 

サウンド 

DirectX7 以»対応のサウンドカード 

ビデオ 

DirectX7 以降対応のビデオカード 

その他 

ジョイバッド/ジ 3 イスティック対応 

フロッピーディスクドライブ （ 2DD ) 対応 
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MSXPLAYer のインストール 


それではさっそく MSXPLAYer をインス 
トールしよう。まずは本誌に付属している 
CD-ROM をドライブに挿入する。自動的に 
画面が開くので、あとはここで解説する手 
順 1 〜 5 に従ってインストールを進めてほし 
い0なお前述したとおり、各ソフトは分類 
されたカテゴリごとにインストールされる 
ので、手順2の部分で、カテゴリを選択して 
それぞれのカテゴリごとにインストールを 
進める必要がある。すべての収録ソフトを 
インストールするには、合計で 7 回のインス 
トール作業が必要になるということだ。作 
業自体は決して面倒なことはないので、手 
順通りにインストールを進め、完了したら 
さっそく MSXPLAYer を楽しもう！ 

見 



インストールの準備 


親 



m ：：：: カテゴリを選択する 



注* 


インストー 
ルの前に、 
必ず MSX 


マガジン公式ホームべ 
ージ (http://www. 
ascii.co.jp/ant/msx 
/) にパッチ情報や最新 


情報がないか確認して 


ほしい。 


本誌に付属する CD - ROM をドライ 
プに入れると、自動的に画面が表示 
される。画面が表示されない場合は、 
CD - ROM ドライプのアイコンをダ 
ブルク IJ ックする。念のため、ほか 
のプログラムは終了しておこう。 



画面を下方向にスクロー 
ルさせ、7稽類のカテゴ 
中か5インストールす 
るものを进択し、それそ 
れのインストーラのリン 
クをクリックする。各イ 
ンストーラの®要は以下 
のとおり。以下の手順解 
説では「ゴキゲン 8bit 
ゲーム」インス!^ーラを 
例に解説する。 


© MSXPLAYer をインストールする際、以 
下のような轚告ダイアログが表示されるこ 
とがあるが、特に気にせず[はい]をクリ 
ツクし、インストールを続行してだいじょうぶだ。 



〇 r ゴキゲン 8 b はゲーム j インストーラ 

往年の名 MSX ゲームをインストールする。まずはこのカテゴリからインスト 
ールして MSXPLAYer の楽しさを味わってみよう 0 

©「 ac ランチヤ j インスト_ラ 

プロジェクト EGG で提供されている MSX ゲームをインス|^ールする。ゲーム 
自体は MSXPLAYer で動作しているが、起動を専用のランチャから行う。 

0 r アダルトの部屋 j インストーラ 

ちよっびりムフフなゲームをインス I ^ール。18歳未满の方はインストール不可。 

〇 r インディーズゲーム j インストーラ 

MSX ユーザーが自主制作したゲームをインストールする。完成度は市販パッケ 
ージゲームに劣らないほど 高い。 


©「 BASICJ インストーラ 

MSXturboR 、 MSX 2+ での BASIC プログラムを作成、実行する環境をイン 
ストールする。サンプルプログラムも収録されている。 

© rMsx マガジン投稿ゲームアーカイプス j インストーラ 

本誌に投稿されたゲームの中から選りすぐりの優良ゲームをインス I ^ールする。 
ブレイする価値アリ！ 

〇 r ゲーム m 発 j インストーラ 

MSX ゲームの開発に関係する ツール • ソフトをインス)^ールできる。 ツールを 
使ってゲームを作成し、本誌に投稿してほしい！ 
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インストールの:)づき 

〇〇 

vm 


Setup . exe をダブルクリツ 


インスト_ルウイザードが 





「現在 CD にあるファイル J が開く。その中の rSet 
up . exej をダプルクリックする。 r . exej 拡强子 
が表示されていない場合は、画面を参考にして 
Setup アイコンをダブルクリックしよう。 



インストールウイザードが開始するので手晒に従つ 
て[次へ】をクリックしていく。特に投定を変更し 
なくても OK だそ。 



インストールが完了しました， 



MS>C7« ジ 久 HHWRfcl 寺ゲム ) l»HX 心 a 卜 - ル antUi* 
供 了す BI ： る】金ク•少 5 ri > して 



インストールが無事完了した。[閉じる】をクリツ 
クしてインス！ル作業を終了する。さっそく 
MSXPLAYer を起動してみよう！ 


MSXPLAYer の超動と終了 


インストールが完了したら、あとは通常 
の Windows アプリと同様に起動できる。 
[スタート]メニュー「すべてのプログラム」 
( Windows 2000 / Me /98 SE /98 では 
「プログラム])を選択し、 「 MSX マガジン永 
久保存版3」—インストールしたカテゴリ— 
ソフトと階層をたどり、起動するプログラ 
ムを選択しよう。 

プログラムを終了する場合は、スキンの 
「 EXIT 」 ボタンかウィンドウ右上の[ X ]を 
クリックする。終了してよいかどうかの確 
認ダイアログが表示されるのでそのまま終 
了する場合は「はい」をクリックする。 
simple スキンでの全画面表示で終了する場 
合は、マウスカーソルを画面最上部に移動 
してしばらく待つとメニューが表示される 
ので 「 Exit 」 をクリックしよう。なお、全画 
面モードで MSXPLAYer を終了すると、次 
回起動時も全画面モードで起動する。 



シンプルモードで全画面表示にした壩合は、画面駸 
上部にマウスカーソルを移動してしばらくするとメ 
ニューが表示されるそ。 





一 

% VMnttM* UHM 

MndDM* MQ9 

1 ^イン 争 - 本，卜 

^r^omt Mate 

一 

• ファ光 I 

Q BUFFAIO M 

〇 Nehon kilmi »■ 

¢3 »■ 

〇 トム J 

Q スト…， m 

摩 P 

• MSN 10CM 

な Outla* | 

0 VMndom 

^ TjJJfjX I 

〇 BMky Wm2 »■ 

其 M5M M.WW6? 

■■■1 




Q BASE 
C ) 


I y^xs^OiAt 

| かンかナノ 

| 

| 

| mi 




【スタート】メニユ ー^► r すべてのプログラム j —「 msx マガジン 
永久保存版 3 J — インストールしたカテゴリと遘択してプログラム 


を起動する。 


MSXPLAYer の 
アンインストール 


MSXPLAYer をアンインス 
トールする場合も、インス 
卜ールと同様に、カテゴリ 
ごとにアンインストールを 
行う。「コントロールパネ 
ル」で「プログラムの追加 
と削除」をクリックし、イ 
ンストールされているプロ 
グラムからアンインストー 
ルする MSXPLAYer を選択 
して[削除]をクリックし、 
手順に従って削除する。 


AC ランチヤでプレイできるゲームの起動 


「 AC ランチヤ」としてインストールした一部のゲームは、 
ほかのソフトと同様に MSXPLAYer で動作しているもの 
の、起動方法が異なる。[スタート]メニュ—►「すべての 
プログラム」— 「 Amusement - Center 」—「 AC ランチ 
ャ J と選択し、 「 AC ランチャ」を起動する（右画面)。ラン 
チャのメニューからタイトルをクリックしてゲームを起 
動する 。 AC (アミューズメントセンター）については「プ 
ロジェクト EGG (d.116 〜)」を参照のこと。 
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MSXPLAYer のメニューと設定タイアログ 


MSXPLAYer を起動すると、スキンは 
simple スキンとなる。ここでメニューの各 
機能と、「設定」ダイアログの各タブで設定 
できることについて解説しよう。 




Restart 

MSX をリセットし、 再起動す る。 


Pause 

MSX を一時停止する。 


Setting 

「設定」ダイアログを表示する。「設定』ダイアログ 
については下の画面を替考のこと。なお「設定」ダ 
イアログは、 [ F 8] キーを押しても表示できる。 


Drivel 

仮想ディスクを変更する。カオスエンジェルズなど 



タイトルバー 

右クリックでメニューが表示さ 
れ、メニューパーとステータスパ 
一の表示/非表示を選択可能。 


メニューバー 

各種メニューが表示される。全 
モードでは表示されない。 


Exit 

MSXPLAYer を終了する。 


Speed 

エミユレーシヨンスピードを変更す 
る。変更スピードはメニューから選択。 


State し oad 

ステートロードを行う。 [ F 6] キー 
を押すと、"#0"に保存したデータ 
がロードされる。このメニューで 
は"#0〜 #9" の10睡所から選択 



し <-ス：7■一 卜 U 一 卜 C ： さ〇〇 


ステータスパー 


各種インジケーター 



MSXPLAYer の惝報などが表示される。 


MSXPLAYer の状態、キー入カモードなどの情報がランプの点灯で表示される。 


「設定』ダイアログー[画面]タブ 




「設定』ダイアログー[サウンド】タブ 


屋定 


|竹ノド抑他；スキン I _ r 


フレ-ム ST 

广 低 q r 中 (《) r *妙 

• 霉難 

fifing 

戌 ンド ' フルスタ』~ン<〇 

スキ9ブ M ンへの Mi 

• fifit る ( MB なし ] (P 箱 S しな< 



キャン t ル 




班 w ノド丨纖 I スキン I 


w ノド 

« r 再生 UtO ® 

音有妳 

(K<L> r 中⑽ a 高妙 


OK I ifv'M 


サウンド 

MSX のサウンド 
のオン/オフを 
切り替える。 


音質 

MSX のサウンド 
の音質を変更す 
る。この設定は 
MSXPLAYer の 
再起動後に有効 
になる。 



「設定」ダイア□グー[スキン]タブ 



_ セット sawr o 5» ciin >4 fc 2> c £>> - 

ステータス;卜を网す<£>1 


fi 4 l 6 ビットガラ-に切 0* え5¢) I - 


ステ - K 0- ド/セ-ブ®こ财 


' ウイン w フォ■•力 TiwnfcSff 止 t る记) >- 


的ス 

r 求 *- KD 


- f * 用 UA 、® 


し 




料ン咖 | 


マウスをジョイスティックの ポート1 *2 
のいずれかに接続する場合に設定する。「使 
用しない」が選択されていると、 [ F 12] キ 
一を押してもマウスモードにはならない。 


チェックすると MSXPLAYer を終了する 
ときに確認ダイアログを表示する。 


チェックすると MSXPLAYer のステータス 
パーを表示しない。 


チェックすると MSXPLAYer の起動時に 
Windows の画面表示を16ビットカラー 
に切り替える。 どうしても MSXPLAYer 
が遅いときにはチェックしてみよう。 


チェックすると、うつかり [ F 6] • [ F 7] 
キーを 押しても セーブ • ロー ド時に確認 
ダイアログが表示される。 


チェックすると、ほかのアブリケーシヨ 
ンにウインドウのフォーカスが移動した 
壩合に MSXPLAYer が一時停止する。 



選択したスキン 
のサムネイルが 
表示される。 


スキンの名称や 
作者名などの詳 
細情報が表示さ 
れる。 
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ゲームソフトで遊んで》よ3 



MSXPLAYer では、キーボード、およびスキン上の仮想ジョイパ 
ッドでの操作に加え、 USB 接続のジョイパッドやジョイスティック 
を使用できる。複数人でプレイするゲームの場合、最大2基まで接続 


それぞれのゲームの遊び方や攻略法などは、「ゴキゲン 8 bit ゲーム」 
などの該当ページにあるので、そちらを参照のこと。ここでは、スキ 


® スキンの機能と使い方 


が可能だ。 


ンの機能と操作について解説しよう。 


CAPS ランプ 

MSX の 「CAPS Lock (大文字固定） 
モード』の状態を示す 。 Windows 
のキー操作では [Caps Lock ] キー 
で ON / OFF の切り替えができる。 


FDD ランプ 

MSX がフロッピーデイス 
クドライブ（仮想ドライブ 
含む）にアクセスしている 
ことを示す。 


wp C£Tu3 r d^5 1 P ド: xrj ) (C Gilfej (r d セ 

_ TURBO ランブ 


かなランプ 

MSX の「かなモード」の状態 
を示す。 Windows のキー操 
作では[カタカナ/ひらがな] 
キーまたは右 [ Alt ] キーか 
[Scroll Lock ] キーで ON / 
OFF の切り替えができる。 


SOUND ポ u ユームの調整 

ボリューム調整。3段階の大きさお 
よび OFF を指定できる。 


TURBO ランプ 

MS ) (が高速モードで動作し 
ていることを示す。 


PAUSE ランプ 

MSX が一時停止しているこ 
とを示す。 


2 

► 音屋中 

1 

^ 音■小 

OFF 

| 音■ゼロ 


^AVE ステートセーブを行う 一 

MSX の状態をそのまま保存する「ステー 
トセーブ」を行う。動作しているソフト 
のセーブ機能に関係なく、いつでもセー 
プできる。 Windows の [ F 7] キーを押し 
てもステートセーブを行える。 


LOAD 

ステートロードを行う 

r ステートセーブ j で保存した msx 
の状態を復帰する。 Windows のキ 
ーボードの [ F 6] キーを押しても 
ステートロードが行える。 


tint 

-T-J - 




saveM loadM skin 


ausem reset 


SKIN スキンの切り替え 


スキンの切り替えダイアログを表示するポタン。表示した 
リストからスキンを選択して [0 K ] をクリックすれば、 
その場でスキンが切り替わる。 Windows のキーボードの 
[ F 9] キーを押してもスキンを切り替えられる。 
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KEYBOARD 

—ソフ トウェアキーポードー 

マウスでキー入力を行うための仮想キ 
ーポード。ソフトウェアパッドの上部 
タブをクリックして表示できる。キー 
ポードをいちいち使うのが面倒なとき 
や、 Windows の対応キーを忘れてしま 
つたときなどに便利。 


keyooora 


■ ，，レ * 卜 j 

[F4 JfsjliviM] int ] 

XCS3 

■ H>|2l3j4|sl6]7]a]9l0l 1 

IDES 

■ »•<> IqIwIiIrItIyIuI ijolpj#] 

通 Q 

■け i l A |s|o|r|olHljiK|Lj.| 

IDS 

■ jz]x 

lclv|*jNl»j.||, 

BC33 

1 OP* 

1^1 

BS3 


ポタン ► 思味 


FRAME RATE フレ - ムレ-卜の変更 

1秒間に画面を書き換える回数を指定するためのボタン。書き換え回 
数が多くなると画面が滑らかに動く。動きのスムーズなアクションゲ 
ームなどでは、 「 HIGHJ や 「 REALJ を設定することで、ブレイし 
やすくなる。ただし、その分 PC のパフォーマンスが要求されるため、 
無理な設定をすると全体的な動作速度が遅くなる場合もある。 


EMULATION SPEED スビードの変更 

MSX の動作速度を示す。実行途中でも自由に切り換えることができる 
ので、ゲーム中の大事な場面では遅く、スキップしてもいいような場面 
では速く、といった使い分けが可能だ。実機では不可能なエミュレータ 
ならではの機能だ。この機能は、 MSXPLAYer 内部での動作タイミン 
グを維持したままスピードの制御を行っているので暴走の心配はない 
が、あまり無理をさせると 0 S が MSXPLAYer に掛かり切りになり、ほ 
かの操作がしにくくなることがある。また、 CPU の性能が低い場合に 
は、どのボタンを選んでも一定以上には速くならない。 


WINDOW M0D£ 


DISC CHAN6E 


no disk 


B 回 ® 


exit 




DISK CHANGE 表示されているディスクを切り換える 


オリジナルがフロッピーディスク複数枚で供給されていたゲームは、 MSXPLAYer 内に「仮想フロッピ 
ーディスク」を設けて対応している。これらのゲームを遊ぶ場合、途中でディスクを切り替える指示が 
出た際にはこのスイッチを使ってディスクを切り替える。また、 「 FDDJ はパソコン内蔵の実際のフロッ 
ビーディスクドライブと連動している。詳細は次のコーナー 「 BASIC で遊んでみよう」を参照のこと。 


GAMEPAD 


ソフトウェアジョイパッド 


マウスでジョイパッドやジョイスティック 
入力を行うための仮想入力装匾。一見 MSX 
の「矢印 J キー（カーソルキー）のようだ 
が、そちらはソフトウェアキーボードの中 
に用意されているのでお間違えなきよう。 


Xl/2 

► 実嫌 MSX の1/2相当 

xl > 実機 MSX と問轉 

x 2 

実嫌 MSX の2倍相当 

x 3 

^実機 MSX の3倍相当 

oo ► マシンスペックを®大限に引き出す 
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BASIC で遊んでみよ 3 


BASIC は2種類のモードで動作するもの 
を収録している。 「 MSXturboR モード」と 
「 MSX 2+ モード」だ。いずれのモードでも、 
マウスとジョイパッドを起動中に切り替え 
られるようになり、操作性が向上した。な 
お、 BASIC のプログラミングについては、 
本誌の 「 BASIC 講座上級編」 （ p .168 〜)、 
前号の 「 BASIC 講座中級編」（前号 p .166 
〜）または前々号の 「 BASIC 講座」（前々 
号 P .152 〜）などで解説しているので参考 
にしてほしい。 

• • • • 

マウスについて 

Windows のマウス カーソルと MSXPLA 
Yer のマウス カーソルの 切り替えは [ F 12] 
キーで行う。 [ F 12] キーを 押すことによ っ 
て、 Windows 上にあるマウス カーソルが 画 
面から消え、 MSXPLAYer 上でマウスの動 
作を検知するモードに切り替えることがで 
きる。マウスボタンが消えるので、すぐに区 
別できるだろう。また当然のことながら、 
MSXPLAYer のカーソルは、 MSX 画面の 
外に移動させることはできない。 カーソル 
が 移動できない！とパニックにならないよ 
うに、くれぐれも [ F 12] キーで切り替え 
ることをお忘れなく。なお、マウス対応の 
プログラムによっては、マウス入力に正し 
く反応しないこともあるので、その点はあ 


MSXPLAYer 




ディスクを切り替えて使う 




PC の HDD 上に保存されている仮想 PC の FD ドライプに_入 
フロツビ_ された輿賺のフロツビー 


01仮想 FD の仕組み。 A 〜 D ドライブは MSX 
PLAYer 上の fDISK CHANGE 」 でアイコンをク 
リックして切り替え5れる。 



画面1 BASIC 
(MSXturboR 
モード）の起動 
画面画面のスキ 
ンは black 。 


らかじめご了承いただきたい。 

# • • • 

仮想フロッピーディスクと 
実フロッピーディスク 

MSXPLAYer による BASIC では、あら 
かじめ 「 A 」 〜 「 D 」 の4枚分のディスクイ 
メージがセットされている。これらのディ 
スクイメージは画面の 「DISK CHANGE 」 
に表示され、これらを「仮想フロッピーデ 
ィスク」と呼ぶ)〇 

また、スキンを変更することで、「実フロ 
ッビーディスク」を使用することもできる。 
たとえば、 black スキンの場合は、設定ダイ 


表1仮想フロッピーディスクの内容 


仮想フロッピ- 

収録されている 

ディスク 

プ□グラム 

■ A 

. 本書で掲載されている 

BASIC プ□グラム 

ye 

► MSX - DOS 2 

■ c 

► M マガ投稿ゲームアーカイブ 

Ud 

► ブランク（空き） 


アログのスキンタブで 「 black _ skin ( F )」 を 
選択すれば実フロッピーディスクありに、 
「 black _ skin (5) J を選択すると実フロッピ 
ーディスクなしで BASIC を使用できる。実 
フロッピーディスクありにしたとき、画面の 
「DISK CHANGE 」 に表示された5番目にあ 
る 「 FDD 」 が、実際のフロッピーディスク、 
つまり実フロッピーディスクを示している。 
実フロッピーディスクは、 PC のフロッピー 
ディスクドライブが售 y り当てられていて、手 
持ちの MSX 用のフロッピーディスクを読み 
書きすることができる。フロッピーディスク 
で供給されていたソフトを遊ぶこともできる 
し、以前自作した BASIC プログラムを読み 
込んで実行することもできる （ Ell )。 

ただし、実フロッピーディスクの使用に 
あたっては、一部のメーカーのフロッピー 
ディスクドライブが MSXPLAYer から認識 
されないことがあるので注意してほしい。 
また、実フロッピーディスクに使えるもの 
は、原則として MSX 実機で 2 DD フォーマ 
ットされたフロッピーディスクか、付属 CD - 
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ROM に収録した 「MSXform」 でフォーマ 
ットされたフロッピーディスクに限られる 
ので、この点にも重ねて注意してほしい。 

MSXPLAYer の BASIC では、フロッピ 
ーディスクの5つのアイコンをクリックする 
ことで、 MSXPLAYer 上で使用するディス 
クを切り替えることができる。なお、仮想 
フロッピーディスク 「A」 〜 「D」 の内容は、 
左ページの表1のとおり。ブランク（空き） 
ディスクは、 「D」 となっているので、ユー 
ザーが各自で作成したプログラムは、そこ 
に保存してほしい。 

MSXPLAYer は、 MSXturboR 規格を満 
たしているため、 MSX 実機で作成したプログ 
ラムのほとんどが、そのまま MSXPLAYer 
上で動作する。また、その逆に、 MSXPLAYer 
で作成したプログラムは MSX 実機でも動作 
する。その際のデータのやり取りには 2DD 
のフロッピーディスクを利用する。 

# # 籲# 

MSX - DOS 2 を起動する 

仮想フロッピーディスク 「B」 には MSX- 
DOS2 が収録されている。ディスク 「B」 を 
選択し、スキン上の「リセット」ボタンを 
クリックすることで、 MSXPLAYer が再起 
動し、 MSX-D0S2 が動作する（画面3)。 
MSX-DOS2 の使用方法については、前号 

表2キーポード対応表 


MSX 


[かな】 

► 【カタカナ/ひらがな]、 


► 右 [ Alt]、[Scroll Lock ] 

[ GRAPH 】 

► 左 【 Alt ] 

[ STOP ] 

► [ PageUp 】 

[ SELECT ] 

► [ PageDown ] 

[ RETURN ] 

► [ Enter ] 



画面 2 仮想 フロツビーディスク rAJ を 選択し、 
FILES コマンドを 実行した仮想 ディスク 内の ファ 
イルが 表示された。 

の 「MSX-D0S2 講座」（前号 p.184 〜）を 
参照してほしい。 

なお、 MSXPLAYer は、1ドライブ仕様 
なので、2つのドライブを同時に使用できな 
いことに注意してほしい。 

# • • # 

キーポー ドの操作と 
文字の入力 

MSX のキーボードには、いまの PC には 
存在しないキーがある。そのため、表2「キ 
ーボード対応表」に従って読み替えて操作 
してもらいたい。たとえば、 Windows のキ 
ーボード上には存在しない「半角のかな」 
を入力するには、 PC の[カタカナ/ひらが 
な]キーか、右 [Alt] キー、または [Scroll 
Lock] キーを押す。なお、 [CAPS ] キーと 
[かな]キーは、押すたびにスキン上のそれ 


表3文字の入力方法 


入力 文字 

► 操作 方法 

ひらがな 

r かな j ランプが jswi した状鼷で該当 
するキーを押す 

カタカナ 

rcAPsj および「かな』ランプが点 
灯した状期で該当するキーを押す 

記号 

【 GRAPH ] (左 【 Alt ] キ ー) と同時に 
該当するキーを押す 




画面3仮想フロッピーディスク 「 BJ を进択し、 
MSXPLAYer のセット J ポタンをク 1 J ックす 
ると、 MSX - DOS 2 が起動する。 

ぞれのランプが ON/OFF するのでどちら 
の状態にあるかはすぐわかる。文字の入力 
方法をまとめると表3のようになる。 

•争 籲# 

手持ちのディスク版 
ゲームを遊ぶ 

BASIC 版では、当時フロッピーディスク 
で供給されていたソフトをそのまま遊ぶこ 
とができる。以下の手順を参照のこと。 

OMSXPLAYer の BASIC を起動する。 
❷実フロッピーディスクを使用できるスキ 
ンに切り替え、 「DISK CHANGE」 のディ 
スクアイコンから 「FDD」 を選択する。 

❸ フロッピーディスクドライブにディスク 
を揷入する。その際、 Windows がフロッ 
ピーディスクの内容を書き換えてしまうこ 
とがあるので、ディスクは 必ず害き込み禁 
止状態(タブを開けた状態)にしておく。 Win 
dows による書き換えが起こると、 MSX 実 
機上でフロッピーディスクからの起動がで 
きなくなることがあるぞ！ 

❹ MSXPLAYer の「リセット」ボタンをク 
リックする。 

なお、ソフトによっては不正コピー防止 
のため特殊なプロテクトがかけられており、 
動作しないものがある。また、フロッピーデ 
ィスクドライブの機種によっては、 Windo 
ws の仕様上、 MSXPLAYer から認識でき 
ない場合があるのでご容赦願いたい。より 
詳しい情報は、 「MSXPLAYer Tips 集」 
(p.182 〜）も参照してほしい。 
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キーノヽーソンスペシャル対談 


1チップ MSX 発表を記念して、 MSX 提唱者の西和彦氏と、 
マイク□プロセッサの父である嶋正利氏のスペシャル対談が 
実現した。 MSX の CPU である Z 80 誕生の秘密や、8ビッ 
トマイクロプロセッサの歴史が、今、紐解かれる。 


ヒットするべく 
誕生した Z 80 

西 MSX MAGAZINE ということ 
で、まず嶋さんに、 MSX の CPU で 
ある Z 80 がどのようにして作られた 
のかをうかがいたいのですが。 

_ 当時、ザイログ社で何か新し 
いプロダクトをやろうと言っていた 
ときに、ちようど旧 M からフロッピ 
ーディスクが発売されたのです。 
さらに、それまで高価だった 4 K ビ 
ットの DRAM が安くて大量に出回 
るようになってきました。ディスク 
があって、メモリがある。あとはプ 
ロセッサがあればディスク ベース 
のコンピュータが作れるので、そ 
こにマーケットを絞って、 Z 80 を作， 


ろうということになったのです。 
8080は コン トローラ向けに設計 
していたのですが、 Z 80 の開発に 
あたっては、よりコンピュータに 
近づけるように、相対やインデ 
クシングなどのアドレス指定方 
式を追加しました。市場動向や 
ユーザーの志向を取り入れた、い 
わば、ヒットするべくしてヒットした 
製品だったわけです。 

当時ザイログの最大の競合相手 
はインテル社でした。インテルが 
どのような戦略を立ててくるかわ 
からないけれど、とにかく安くして 
おけば^!とかなるんじやないかと 
考えて、安くし過ぎました（笑)。ザ 
イログからは、もっと高く売れると 
言われました。安いから利益が出 



才■"フンソ—スノ、 


ない。それでもザイログという会 
社は、プロセッサのチップだけじゃ 
なくてシステムをやりたいと、限ら 
れたお金をシステムとチップの開 
発の両方に向けたんです。 

西 ザイログ社のシリアル I / O なん 
かは、インテル社の8251(シリア 
ル I / O チップ）に替わって今はスタ 
ンダードになってますよね。 

蝙 そうです。あれは、通信専門 
の非常に優秀な技術者がサイログ 
社に来て開発しました。 

I Z 80 がクロック 
数 GHz で動作する!？ 

西 160 MHz で駆動する16ビッ 
卜の ARM プロセッサが登場してい 
ますよね。 Z 80 も内部は4ビットス 
ライスのアーキテクチャを採用し 
て小さく作ってあるけど、命令をも 


う1回しっかり実装して内部ァーキ 
テクチヤから作り直したら、まだ 
まだ使えるプロセッサという感じ 
がしますが、それはどう思われます 
か。それをやったら Z 80 でも GHz 
で駆動できるでしょう？ 

_ そうですね。 Z 80 の母体は80 
80ではあるのですが、8080とまっ 
たく同じように作っちゃうと、「嶋が 
コピーした」と言われてしまう(笑)。 
そこで「絶対違いますよ」と言うた 
めに、主演算回路を8ビットじゃな 
くて4ビットにしたんです。あとは 
同じ周波数でちょっとでもいいか 
ら速くなればいいと考えた。それ 
で4ビット単位で動かして、中でう 
まくタイミングを取り、8ビットだっ 
たら2回、16ビットだったら4回ぐ 
るぐるっと回ればいいだろう、と考 
えたのです。たしかに、モノが非 


常に小さいだけに、ものすごい勢 
いの動作周波数で動かそうと思え 
ば動きますけどね。 

西 動くでしょう。 

嶋 そのときには、キャッシュをど 
うするかというのが問題ですね 。 Z 
80はトランジスタ数が8200です 
から、いくらでも速く作れる。ただ 
し、キャッシュをどのくらい搭載す 
るかでパフオーマンスが違ってき 
ます。また、 64 K バイトのバウンダ 
リを、どう広げていくかということ 
も検討する必要があるでしょうね。 

I 電卓から 

マイクロブロセッサへ 

西 嶋さんは最初からハードウェ 
アエンジニアだったのですか？ 

_ いえ、当初、私はプログラマ 
としてビジコン社に入社したんで 


す。そして、 MELCOM 3100シリー 
ズのプログラムや電卓を手がけま 
した。その後、日本が電卓生産の 
中心地になったので、 OEM ビジネ 
スが展開しやすくなった。それで、 
OEM に適した論理方式は何かと 
いうのを模索し「プログラム論理 
方式」を導入したんです。 

西 プログラムを変更することに 
よって、電卓の仕様を変えられる。 
嶋 そうです。プログラミングとい 
う経験があって、かつ電卓の論理 
が全部頭に入っていたからこそ、 
このプログラム論理方式が成功し 
たんです。プログラムだけを知っ 
ていてもプログラム論理方式は導 
入できません。ハードウェアをきち 
んと知っていないとダメなのです。 
西 そういう意味では、今のコン 
ピュータ教育は、ソフトはソフト、 


□58 MSX MAGAZINE 永久保存版 3 




















ハードはハードで、ちょっとそこら 
へんが辛いかもしれませんね。 

衊 そうですね。そのときに導入 
しようとしたのが、2進ではなくて 
10進のコンピュータだったんです。 
LSI の図面を80%ぐらい書いてイ 
ンテルに持っていきました。 

西 どうしてインテルだったんです 
か？ 

嶋 このとき、インテルを選んだ 
理由は二つありました。一つは、 
たくさんのトランジスタを集積した 
いということ。半導体の製造にシ 
リ コン ゲー トというプロセスがあっ 
て、これだとメタルの下にトランジ 
スタのゲートを置いて、集積度を 
高めることができるのです。当時 
インテルはこの技術を持っていま 
した。もう1つは 1 C の神様である 
ドクター•ノイスが、社長をやって 
いたからです。でも、実際に行っ 
て話をしたら全然通じない。なぜ 
かというと、メモリの会社だから化 


学屋さんと物理屋さんはいるけれ 
ど、回路の設計者がほんのちょっ 
と、論理設計をやる人にいたって 
は皆無だった。だから違った言語 
で話をしているようなものです 
(笑）。そこへアプリケーションの 
マネージャであるテッド•ホフがや 
って来たので、自分たちは10進の 
コンピュータを作りたいんだ、とプ 
ログラムを変更することによって 
電卓の機能を変えたいんだ、と話 
をしました。このとき、テッド•ホフ 
から、プログラム論理方式は非常 
に面白いけれど、10進のコンビュ 
一夕は難しいよ、と言われました。 

1 4004は 
ころして誕生した 

m その後、1969年8月の下旬く 
らいに、テッド•ホフが「アイデア 
が湧いた」と飛び込んできたんで 
す。「嶋が言っている16だとか18 
桁の マクロ 命令、それを1桁の マ 


イクロコードに置き換えたらどうだ 
ろうか？」というのが彼の発想でし 
た。私が持っていった N 桁という 
マクロの命令を持ったアーキテク 
チャから、1桁4ビットのアーキテ 
クチャに持っていこうというので 
す。問題は、彼のアイデアがそこ 
で終わりだったことです。あとは自 
分で考えろと（笑)。 

一同 （爆笑） 

嶋 このとき、困った問題が二つ 
ありました。 一つは 命令セットで 
す。話を進めていくうちに、命令表 
があがってきたのですが、見ると、 
ものすごく簡単な命令しかない。 
これでは、プログラムが長くなって 
しまう。しかも、電卓のプログラム 
を組むと性能が悪くなる。もう一 
つ問題になったのが、プロセッサ 
以外の RAM とか ROM は標準品を 
使ってくれという要求でした。それ 
だとプロセッサとメモリとの間にイ 
ンターフェイスを作らないとならな 


い0それに標準品を使うと、コンシ 
ューマ向けの価格に収めることが 
難しくなってしまう。これはまずい 
ということで 「 CPU だけじゃなくて 
RAM も ROM もファミリーとして開 
発したいんだ」と説得して、この三 
つは一緒に作ろうということになり 
ました。それから、プログラムのス 
テップ数を減らし、性能を上げる 
ためには、どういう命令を加えた 
らいいかと考えた。 CPU は2進の 
データを取り扱うんですが、デー 
夕は10進で、それを2進で計算す 
るわけです。計算結果は2進化16 
進数ですから、それをもういっぺん 
10進数に置き換える補正命令を 
付け加えました。電卓も 、 BASIC 
と同じように、電卓用の命令セッ 
卜を持っていて、それをインタープ 
リットして処理していく。そうする 
ためには、こういうアドレッシング 
モードが必要だとか、そういうのを 
延々とやって、69年の12月にやっ 


ドウエア挑戦 



と仕様書ができたんです。 

西 ほう。なるほど。 

嶋 それで、正式な契約ができる 
までの間は日本に帰ろうと思い69 
年の12月に帰国して、翌年の4月 
にまた渡米してインテルに行った 
んです。そうしたら新しいエンジニ 
アが来ていた。それが、私がイン 


テルに行く2日前に入社したばか 
りのフェデリコ•ファジンです。で、 
何も知らないわけ（笑)。「どこまで 
行ったか図面見せてくれ」って言っ 
たら「無い」と言うんです。「俺は入 
ったばかりだから」と。それで私は 
文句を言ったわけです。「6万ドル 
も開発費を出して、3力月も経って 


「4004 Dr ■嶋ブログ」 


「マイクロブ□セツサの誕生、発展、 
未来」と題して、本対談でも触れら 
れているマイクロブ□セツサ誕生の 
背景や開発秘話などが、当時の写真 
なども交えて詳しく語られている。 
全 5 g _ 成を予定。随所に盛り込ま 
れているマイクロプ□セツサの開発 
時における逸話 PH * とマイク□プロ 
セツサ」も必読だ！ 

http://v-t.jp/premier/ 


BOB 


:I 
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キーノゞーソンスペシャル対談 

嶋正利氏 X 西和彦氏 


結局、私が論理設計をやるから、 
そのほかのことはきちんとインテ 
ル側でやってくれ、ということにな 
った。そうしてできあがったのが 
4004だったんです。 

1 8008は 
なぜ失敗したか？ 

一世界初のマイク□プロセッサ 
の誕生は波乱に満ちていたんで 
すね。 

嶋 アイデアが世に出るために 
は、何かのきっかけが必要なんで 
す。応用側からの要求だとか。ア 
イデアが出たときに、そのまま実 
装していったら駄目なんです。応 
用側の視点からちゃんと評価して、 
基本的な部分で駄目なところは直 
してやらないと、本当にいいもの 
はできません。そのあとインテル 
が8008という8ビットのマイクロプ 
ロセッサを開発したんですが、 
4004の延長線上でしかものを見て 
いなかった。4004は、各種デバイ 
スをリアルタイムでどうやって処理 
をするかというのが重要な テーマ 
だったんです。それには、それ用 
の命令を付け加えたり、いろいろ 
な仕組みを中に入れたわけです。 
8008を作ったときは、キーボード 


だからキャラクタだけ扱えればい 
いでしょう、ということで命令セッ 
卜を作ってしまった。ところが、デ 
一夕はメモリにあるでしょう。メモ 
リ空間を自由にアクセスするには 
16ビットのアドレス計算が必須で 
すが、それを入れなかったので失 
敗したわけです。 

1 8080には成功する 
裏づけがあった 

嶋 それでインテルから「8008を 
大改造したいから来てくれ」と言わ 
れて、またアメリカに行ったんで 
す。そのときには必ず成功する裏 
付けがありました。 

西 それはどのようなものです 
か？ 

嶋 私はビジコンを辞めて1年ぐ 
らいリコーにいたんですが、そのと 
きの二つの経験が裏付けです。一 
つは「プリンタの印字速度を毎秒 
10キャラクタから30キャラクタに 
したいので、電子制御をやってく 
れ」と言われてやった仕事です。 
そうするとマイコンやコントローラ 
にこんな工夫をすればいけそうだ 
なと、わかるじゃないですか。 

もう一つは、 RICOM 8 というビジ 
ネス向けコンピュータに、ハード 
ディスクじゃなくて円柱形の磁気ド 


ラムが付いていて、これのテスタ 
一を作ってくれと。あそこにミニコ 
ンが遊んでいるから、それを使っ 
てくれと。そのミニコンが NEC の 
NEAC だったかな。8ビットのミニ 

コン。 

西 まともでしたか？（笑） 

_ まとも（笑）。それから DMA 
(Direct Memory Access ) なんか 
も、全部そこで勉強できたのです。 
だから、もうそこにどんな命令を付 
け加えていったらいいかということ 
は自動的にわかっていました。そ 
うしたわけで8080というのは売れ 
たわけです。彳可しろ、8ビットのミ 
ニコンと同程度の性能が1チップ 
でできてしまうわけですから。 

8080は1972年11月に始めて、 
74年の1月にチップができたんで 
す。1個300ドルでした。その評判 
がいいということで、73年の秋ぐ 
らいに論文を旧 EE に提出したん 
です。それで74年の2月13日にフ 
ィラデルフィアで開催された旧 EE 
の ISSCC という学会でこれを発表 
したら、ものすごい反響で、みん 
なインテルに来るわけです。その 
中に CP / M をやったゲーリー•キル 
ドールが来て、「嶋が説明してくれ 
て、あれに感激して、俺は8ビット 
の OS を書いたんだ」とか「あのと 
きに嶋に昼飯おごってもらった」と 
か言ってましたよ（笑）。 

1 8080 v.s 6800 

西 8080の良きライバルにモトロ 
ーラの MC 6800がありました。 

嶋 モトローラ社の6800はアーキ 
テクチヤ的には非常によかった。 
インテルは4004から出発していた 
こともあり、シングルアキュムレー 
夕（累算器）と、マルチプルな汎 
用レジスタを持っていた。ところが 
6800は、2つのアキュムレータと 
アドレスのポインタを使うレジス 
夕が16ビットのものが1個。そうな 
ると、何となくコンピュータ的には 
モトローラの石の方が美しいんで 
す。 


ただし、プログラムを組んでみ 
ると話が違ってくる。アドレスポイ 
ンタが1本しかない。確かにイン 
デクスという考えでやれば、ベー| 
スレジスタが1本あって、それにイ 
ンデクシングということでいろい 
ろなところにアクセスできますけ 
ど。それよりは、マルチプルなレジ 
スタを持っていて自由にポインタ 
として使える方が、実際にプログ 
ラムを組んでみると使いやすい。 
だから美しさではモトローラです 
が、プログラムの組みやすさでは 
8080が優れていたわけです。 

14004 Dr ■嶋ブログ 

西 こうしてみると、マイクロプロ 
セッサの最初の成功というのは 、I 
嶋さんが、 ユーザーの ニーズを基 
に4004を作ったこと。そして、 
NEAC などで得た経験を全部盛り 
込んで8080を作り、ペリフェラル 
の統合をもう1回考えたり、単一電 
源にしたりして、 Z 80 ができた。ま 
さにマイクロプロセッサの歴史の 
生き証人ですね。 

嶋 でインテルの客であるビジ 
コンの人間が4004を作ったのか 
ということは、インテルからは言え 
ないんです。だけどちゃんと印刷 
したものが残っているんです。読 
売新聞がパソコンのことを記事に 
するらしくて、私の所に聞きに来た 
ことがあるんです。それで「証拠が 
ありますか？」って。だから「ありま 
すよ」って言った。 

西 そこらへんのところを歴史に 
しっかり刻んでおく必要があります 
ね。 

嶋 そうですね。最近、そのあた 
りのことをきちんとやろうかなと考 
えています。日本の新聞は必ず聞 
きに来てくれるんですけど、困る 
のが本を書く人。意外と聞きに来 
ないね（笑）。私は今、ブログで 
「マイクロプロセッサの誕生、発 
展、未来」を書いていますが、前 
半の部分は嘘を書かないようにし 
ようと心がけて、徹底的に調べて 
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書いています。後半の「私とマイ 
クロプロセッサ」ではおぼろげな 
記憶で……（笑）。 

西 どこのブログですか？ 

嶋 ビジュアル•テクノロジー社 
のです。やってみると、なかなか面 
白いですね。意外と真面目に書い 
てしまう。2章までで、もう50ペー 
ジも書いてしまいました。 

I オープン ソース 
ハードウヱアへの挑戦 

西 オープンソースという考え方 
があるでしよ。ソースコードを開示 
して、みんながそこに新しいもの 
を付けていって共有しようという。 
ソフトウェアでオープンソースとい 
う発想があるんだったら、ハードウ 
ェアのオープンソースっていう発 
想もあっていいのではないでしよ 
うか。単に、ハードウェア開発言語 
である VHDL とかを公開すればい 
いのかどうか、わかりませんが。こ 
れについては、どう思われますか。 
_ ハードウェアのオープンソー 
スというならば、インターフェイス 
を合わせて、書き方を合わせると 
いうことがとても大切ですね。開 
発言語は System C が一番いいと 
思います 。 System C は、 Linux が 
あれば、パソコン上でも動作しま 
すからね。問題なのは 、 System C 
がまだ32ビットにしか対応してい 
ないということです。 
fi 64ビット対応の System C が 

あればいい？ 

嶋 そうですね。そして何より重要 
なのは、インターフェイスを合わ 
せておいて 、 System C でどうや 


嶋 そうなんです。私が大学で教 
え始めたときに、私の研究室に入 
りたいという学生が3人来たんで 
す。これから研究室を作るところ 
だから、まだダメだよと言ったの 


に、どうしてもプロセッサの研究を 
したいからと言って、すでに4年生 
になっていたにもかかわらず、よそ 
の研究室から移籍してきたんです 
(笑）。それで、試しにその3人に 
Verilog - HDL を使って同じものを 
設計させてみた。そうしたら、みん 
な自分流に書いてくるわけ。そこ 
で、お互いに書いたものを読み合 
わせてごらんと言うんです。当然、 
それぞれ書き方が違うから、読み 
づらい。だから、ここで統一しまし 
ょうよと提案する。統一するとみ 
んな同じような書き方をするから、 
断然読みやすくなります。その上 
バグが無くなります。 

西 オープンソースハードウェア 
は、まず書き方の統一からという 
ことですね。 

嶋 そういう意味でいうと 、 Java 
の abstract 文はいいですね。そこ 
で、リソースの定義を全部しておく 
というのは、ハード的に言えば、 
信号線やレジスタとか、どういうユ 
ニットを使うかなど、すべてのリソ 
ースの定義をしておくということに 
なります 0 それを本文で extend し 
て、そのリソースを使って書いてい 
く。そういう書き方、それをちゃん 
と統一していくと非常に面白いこ 
とができるんです。ところが 、 Java 
という言語で合わせましたよ、 
Verilog で合わせましたよ、あとは 
ご自由にと言ってしまったら、みん 
なバラバラになっちゃう。だからハ 
ードウェアも、こういうマクロが出 
てきたら読みにくいからこういう具 
合に書いてあるんですよ、という 
決まりごとがあったほうが、絶対に 
読みやすくなるんです。 


西 最後にこれを見ていただけま 
すか。「1チップ MSX 」 と呼んでい 
るものです。 FPGA でこういうブラ 
ットフオームを作っておいて、アー 
キテクチヤをソフトウェアでダウン 
ロードしたら何にでも変身すると 
いう、プログラマブルハードウェア 


とでも言うべきものなんです。嶋 
さんの感想でもお聞かせいただけ 
たら。 

嶋 ということは、同じアーキテ 
クチャで、動作周波数を上げたら 
どうなるかといこともわかるわけで 
すね。今、逆に言うと、こういう開 
発キット的な物は無いから、面白 
いですね。 

西 最近パソコンを作ると言った 
らマザーボードを買ってきて作る 
んですよ。みんな半導体のピンの 
ロジックシーケンスとか読めない。 
ロジックシンボルではマルチプレ 
クサなんだけど、マルチプレクサ 
はどういうふうに作るのかというこ 
とがわからない。 

m 論理を勉強するときには、プ 
ロセッサが一番わかりやすいんで 
す。みなさんプロセッサって難しい 
と思っているでしょうけど、これ 
ほど規則正しくできているものっ 
て、ないんです。命令がやってく 
る。命令を解読して、マイクロ命 
令的なものに落として、アキユム 
レータとかプログラムカウンタと 
かポインタというのを制御してい 
く、という。だからマイクロプロセ 
ッサというのは一番いい教材にな 
るんです。実は、大学でもこうい 
うようなプロジェクトをやってみよ 


うかなと思ったのですが、基板を 
開発するだけのお金がないんです 
よ。一般的にはせいぜい100〜 
200万円ぐらいの予算しか教授は 
持ってないものですから。こういう 
キットを作って、勉強していくこと 
がなかなかできない。命令体系は 
こうですよ。それに対してこんな 
命令を付け加えるとこんなに性能 
が上がるんですよとかね。それで、 
ノン ハ。 イプラインで設計したら 、ハ。 
イプラインで設計したらこんなに 
変わりますよとか、100万ゲートく 
らいあれば、小さなキャッシュなら 
内部に構築できますからね。そう 
いうことを確かめてみるという教 
材としては最適だと思います。 

ーベースが MSX というのも 
改造意欲をそそるよろです。 

嶋 マイコン少年が欲しがりそう 
ですね。これは工業高校や高専、 
大学とかが非常に欲しがる開発キ 
ットになるでしようね。100万ゲー 
卜という規模が、学習用としてもち 
ようどいい。もちろん、 MSX のユ 
ーザーにとっては、これで MSX の 
ソフト自体も開発できて面白いで 
しようしね。発売を楽しみにしてい 
ます。 

一本日は、ありがとうございま 
した。 


つて記述していくかということで 
す。プログラムは、他の人が読め 
るようにしなければいけない。そ 
言う意味では、ソフトであれハー 
であれ、同じことが言えます。 

西 そこは本当に共通ですよね。 


t ■教材に も 
K I 1チップ IV 


欲しい 
チップ MSX 


MSX MAGAZINE 永久保存版 3 























一度限りの明定生産 Web ページを見逃すな! 



1チップ MSX を MSX 1から MSX 2 へアップグレードするための 「 MSX 2 パージヨンア 
ツブキット(仮)」（ケーブル、およびデータ CD - ROM が付属）の発売も検討中 


ジョイスティック 

漢字糖能 


1個または2個 
オプション（各社対応) 


VRAM 1 6 KB 


1チツ7 


予約開始 


娜讎 V 


MSX マガジン公式ホームページ 

http://www.ascn.co.jp/ant/msx/ 


試作機の詳細は、106ページの「1チップ MSX の全貌 J を参照のこと 


•へ、“ •篆 


量産機で予定されている仕様 


2005年4月1日現在。最終仕様は、 MSX マガジン公式ホームページを参照 


<本体> 

• MSX 1 相当の公式ハードウェア 

• PS /2 端子 （ Windows 用キーポードを接続） 

• ジョイスティック端子 （ジョィパッドを接続） 

• MSX カートリッジスロット 1 個 

• SD/MMC 力ードスロット 

(外部記憶装置として SD メモリカード/ MMC カードを使用） 

ビデオ端子 （テレビを接続） 

音声端子（モノラルスピーカーを接続） 

FPGA 入出カ ピン （40 ピン、 および1〇 ピン） 

USB 端子（将来の拡張用） 

VGA 端子 
• 簡易ケース付き 

<付属品> 

• AC アダプタ 
• 簡易マニュアル 
• 付属 CD-ROM 

(開発環境、各種ソースコード、サンプルとなるソフトウェアを数本同梱） 


MSX1 規格の主な仕様 


Z80A 相当品 

32 KB ( MSX-BASIC Verl . O ) 

8 K 巳以上 


発売予定時期 


予約締切後から約4ヶ月、2005年秋以降に発送を予定 


VDP TMS9918 相当品 

サウンド PSG ( AY -3-8910 相当品) 

キーボード 必須 
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MSX 

ユー一は 
アキバへ 

全員集合! 


f 当出 f ) MSX ユーザーイベント 

藏口! j 翮催 決定 

MSX WORLD 2005 

-I Love MSX- 

5月8日(日） in 秋葉原クロスフイールド 

開催場所： 秋葉原クロスフィールド秋葉原ダイビル 2 階 
「秋葉原コンベンションホール」 
http :// www . akiba - cross . jp / を参照 
開催日時： 2 〇 05 年 5 月 8 日（日）午前 11 時〜午後 5 時（予定） 

主 催： MSX WORLD 2005 実行委員会 
協 力： 株式会社アスキー、 MSX アソシエーションほか 

イベントの詳細は 、 MSX WORDL 2005実行委員会 Web ページを参照 

http://www.msxevent.info/ 


ィベント概要（予定） 


• 1チップ MSX の「試作機」を10台以上展示デモ。自由に触っていただけます。カートリッジの持ち込みも大歓迎 
•西和彦氏基調講演。今年のテーマは…、来てのお楽しみ 

•恒例！ここだけでしか手に入らないフアン御用達の MSX グッズ特別販売。今回は要望の多かったあのグッズがついに登場 
• なんとサイン本や 「 MSX ゲームリーダー」の最終放出があるかも!？プレミアム間違いなし 
• 多数の応募ありがとうございました。本号のプログラムコンテスト表彰式も開催 
• 豪華ゲストによる講演と卜ークシヨーも、さらにパワーアップ 


などなど、お祭りを盛り上げる多彩な内容で、過去最大規模の内容でお祭りを盛り上げます。多数のみなさまの参加をお待ちしています。 


1チップ MSX の心臓部 rFPGAJ を提供する日本アルテラ株式会社 
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日本アルテラ株式会社の Web ページ 

http :// www . altera . co . jo / 


米国アルテラ社は1983年に設立され、プログ 
ラマブル • ロジックのパイオニアとして、 FPGA、 
CPLD、 そしてストラクチャード ASIC 製品を提 
供し、 SOPC (system-on-a-programmable- 
chip) ソリューションで業界をリードしている。 
また、これらのデバイス共通のデザイン•ソフト 
ウェア環境である rQuartus llj により、ユーザ 
一は効率のよい開発を行うことができる。 

1チップ MSX で採用している 「CycloneJ は、 
出荷開始から2年で1,000万個という FPGA では 
異例の出荷数を誇り r 低コスト、高集積、高速、 
高性能」を満たしたバランスのとれたデバイスで 
あり、 MSX プラントフォームの実現に最適な製 


品として選択された。また、開発環境である 
rQuartus II Web EditionJ は無償で提供されて 
おり、1チップ MSX の開発もすベてこの環境のみ 
で行っている。 

Cyclone デバイスは、デジタル家電製品をはじ 
め、工業、放送、通信機器などあらゆる分野で数 
多く採用されている。 FPGA だけでシステム全体 
を実現する事例も增えているが、1チップ MSX の 
ように低 コス トなプラット フォーム すべてを1チ 
ップの FPGA に実装する事例は、 FPGA の低 コス 
卜化と一般への普及を象徴するものと言える。な 
お、アルテラ社からは、第二世代のデバイスであ 
る 「Cyclone llj の出荷も始まっている。 
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MSX の歴史に燦然と輝く名作「プリンセスメーカー J 。 全国 
に何万人もの“お父さん”を生み出した初代“娘”役の横山 
智佐さんに、直撃インタビューを試みた。 

\okoyama Cnisa 

横 山極 


自分の声によって 
ゲームの 色が変わ 
という面白さ 



1992年の手帳に小さく 
「プリメ？ J とあった 

当時はどんな声を担当される 
ことが多かったんですか？ 

横山 私は、その頃はまだ人間の 
役をやることがとても少なかった 
んです。デビューが鳥の役で、そ 
の後の才ーディションで受かった 
のが魔法を使う、やっぱり鳥の役。 


作品名は？ 

横山 「桃太郎伝説」が最初のテ 
レビシリーズで、そのあと「聖戦士 
ロビン Jr.」 という番組でも面魔グ 
リン P っていう空を飛ぶ小さな魔 
法使いだったんです。やっと人間 
をやれたのが、「勇者エクスカイザ 
一」のコトミちゃんという小学生の 
役。だから、プリンセス役をいた 
だいたときは本当にうれしかった 


けど、私の声がプリンセスに合う 
のかどうか不安でした。 

プリンセスメーカーはその少し 

あと？ 

横山 1992年の手帳を見ると、3 
月20日に小さく「プリメ？」って書 
いてあるんです。声優として、まだ 
軌道に乗ってない頃だったので、 
お仕事が入るとうれしくて、いつも 
大きな字で書いていたのに、とて 
もちっちゃくしか書いてない。で 
も、これにはちゃんと理由がありま 
した。当時、 ゲームの お仕事って、 
ベテランの方たちには抵抗があっ 
たらしいんですよ。それで新人の 
私にもチャンスが回ってきたので 
すが、周囲の人たちは「イメージっ 
て大切だから、仕事は選んだほう 
がいいよ」って。 


今は名作と言われているもの 
でも、当時のゲームはそういうイメ 
ージだったんですね 
横山 私は仕事を選べる状況には 
なかったので喜んでやらせていた 
だいたんですけど、どうも「プリン 
セスメーカー」っていうタイトルか 
ら、いやらしいゲームみたいに思 
われたようです。 

ずいぶん音になりますが、収 
録時のことは覚えてますか？ 

横山 収録に3時間かかったこと 
を覚えています。銀座のスタジオ 
で、ナレーションを録るような/ J、 さ 
なところでしたが、ラジオの生放送 
みたいにストップウォッチを横に置 
いてやってました。 

ご苦労されたことは？ 

横山 5秒とか8秒以内にセリフを 


プリンセス メーカー 


1991年にガイナツクス 
から^されたゲームソフ 
卜。美少女育成ゲームの草 
分けとして圧倒的な支持を 
得て、シリーズ化された。 
もともとは PC - 9801版 
として誕生したが、これに 
は音声がなく、1992年 
に発売された MSX 版から 
音声付きとなつた。このと 
き娘の声を担当したのが横 
山轚佐さんだ。 



桃太郎伝説（1989.10.2〜1990.10 .1) キーコ役 

レスラー轚団く銀河網〉屋戰士ロビン Jr. (1989.10.19-1990. 9.27) 面两グリン P 役 
勇者ェクスカイザー (1990.2.3 〜19911 .26) 月山コトミ役 
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しゃべる、という制限があったこ 
とです。6歳、12歳、18歳くらい 
のイメージを持って、それぞれ病気 
と通常と不良状態の声でしゃべっ 
たんです。普通の状態のときはム 
リがなかったんですけど、具合の 
悪いときは、「お父さん、行ってら 
っしゃい」というセリフを普通のテ 
ンポでは言わないじゃないですか。 
病気の雰囲気を出しながら、ゆっ 
くり、でも決められた時間内にし 
ゃベらなくちゃいけないというの 
が、とても高いハードルでした。 

MSX のメモリーは8〜 512KB 
でしたから、時間の制限があったん 
ですね 

横山 でも、私の人生のモットー 
は「冒険と挑戦」なので。その後の 
ゲームでは、どんどん時間の制限 
がなくなって、今はとても自由にな 
りました。 

収録はスタジオに置いた 
イラストを見ながら 

これ、現在のパソコンで MSX 
のゲームをそのまま再現するソフト 
なんです 

横山 すごい。 . か、かわい 

いつ、このキャラクター。 


ガイナツクスの赤井さんのす 
ばらしいキャラとシステム、マイクロ 
キャビンの技術力、そして FM 音源 
を限界まで使いきった BGM すご 
い大作が登場したと、当時の MSX 
ユーザーは 思いました， 

横山 私は、大変な瞬間に立ち会 
わせていただいたんですね。 

このオープニング、すごく演出 
がよくて 

横山 セピアなんですね。 

最初、思い出話から始まるん 
です孤児院から引き取られてきた 
場面から始まって…… 

横山 それで最後にプリンセスに 
なったり、木こりになったりするん 
ですよね。なんか木こりは強烈に 
覚えています。 

エンディングは33種類あった 
んですが、一番難しく感じたのはプ 
リンセスより孤児院の先生 
横山 ……に育て上げるのが？ 
はい。なんか中庸で微妙なと 
ころを狙わなきゃならないのが難し 
くてみんな、いろんなエンディング 
を目指しましたねあの頃はおこづ 
かいも限られていたので、しゃぶり 
尽くすように ゲームを やったんです 
横山 一つのソフトを 大切にした 


んですね。 

ええ、だから全てのエンディ 
ングを出すそみたいな感じで一 
番悪いパターンになってしまうと、 
「あなたは最低の父親だ」とかエン 
ドロールで出て、それがけっこうシ 
ヨックなんですよね.わざとやって 
も(笑)。 

横 山 場末の女になってしまった 
りするんですよね。これって1ゲー 
ム、何時間くらいでクリアできるん 
ですか？ 

じっくりやれは、3日や4日は 
かかると思います 
横 山 1年 ごとですか？ 

キャラは2年ごとに成長して 
いくんですけど、1力月を3つに割 
って、上旬•中旬•下旬に習い事と 
かハ'イトとか、やることをスケジユ 
ールしていくんですよ 
横 山 けっこう細かいですね。 

ええ、ですから、あまり木こり 
の手伝いばっかりやらせると腕力が 
ついて . 。 

横 山 力自慢になっちゃう。 

で、悪いことさせないようにモ 
ラルばっかり上げると、将来尼さん 
系になっちゃうんです、 

横 山 なるほど 一。 よくできてます 
ね。私、もっと小さな少女のイメー 
ジを持ってましたけど、10歳から 
18歳のお誕生日までなんですね。 

CG の雰囲気から幼いって考 
えたのでは？ 

横 山 （画面を見ながら）きっと、 
そうですね。 

音声は画面を見ながら収録す 
るんですか？ 

横 山 画面はなかったですね。ス 
タジオにイラストを置いていただ 
いて、その表情を見ながら病気の 
とき、不良のときってイメージして 
収録してました。 

そこが決定的にアニメの収録 
と 違 ラところ7 

横 山 ロパクに合わせる必要はな 
いけど、秒数に制限がある。アニ 
メとは全く違いましたね。 


ゲーセンに注ぎ込んだ 
10万円の元は取った!？ 

横山 （パッケージを見ながら） 
14,800円って高かったんですね。 

今と比べるとずいぶん高いで 
すねでも、それだけの大作だった 
んです初期ロットは完売でした。 
横山 すばらしい。（デモの声を聞 
きながら）う〜ん、やっぱり、ちょ 
っと圧縮したような音声なんです 
ね0 

どうしても、そうですね. 

横山 でも、このピコピコ音が私 
は好きでした。ゲーセン通いもし 
ましたねえ。 

-どんなゲームをしたんですか？ 
横山 小学生の頃にブロック崩し 
がすごく流行って、でも「小学生 
はゲームセンターに行ってはいけ 
ません」みたいな。禁止されると 
よけい行きたくて、中学生になった 
途端、ゲーセンに通って、そこでギ 
ャラカに（笑 ）。単純に 擊つ だけ、 
そういうゲームが好きでした。爽 
快感があって。今のように立体 CG 
になっていて、視点も変えられる 
作品は酔ってしまってダメです、お 
ばさんは（爆笑)。 

ギャラガー辺倒？ 

横山 そう、50円で（笑)。私が通 
っていたゲームセンターは飲み物 
を出してくれるんです。ちょうどプ 
リンセス メーカーの 頃かな、もうち 
ょっと前かな。ストIIに異常にお金 
を注ぎ込んで（笑）、10万円ぐらい 
使いました。 

キャラクターは何を？ 

横山 もちろん春麗！（一同、爆 
笑）。ストIIがテレビアニメになる 
と聞いたとき、昔あんなにお金を 
注ぎ込んだんだから、私の役に違 
いないと強気でオーディションに 
参加しました。春麗の声に決まっ 
たときは感動しましたね。元は取 
ったぞと（笑)。 

タメだ、笑いっぱなし 2 
横山 ストIIは大人気だったので、 
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台が塞がっているときは、隣にあ 
ったコラムスをやりながら空くのを 
待ってました。それで、コラムスも 
上手になりました（笑）。 

長く続いているのは 
キャラの魅力と愛！ 

先程、ベテランの声優さんか 
らは「ゲームの仕事なんて……」 
と心配されたという話がありました 
横山 はい、周囲から言われまし 
た。もちろん、今は応援していた 
だいてますけど。 

ゲームの音声に対する考え方 
か変わってきていますか？ 

横山 ゲーム 業界に対する声優 
の考え方がすっかり変わりました。 
今は、テレビアニメやコマーシャ 
ルと同じように、 ゲームの 声の仕 
事というジャンルが確立されてい 
ますよね。まだ私が声優の卵だっ 
た高校3年生の冬に、ジャンプ放 
送局（週刊少年ジャンプの投稿コ 
ーナ ー） に 参加 させていただいた 
んですけど、その頃はベテラン声 
優の方々からも「声優なんて厳し 
いだけで商売にもろくにならない 
し、やめたほうがいいんじゃない 
の」って言われてました。 

マイクロキャビンは初動から横 
山さんを使うって決めてたようです 
横山 いろんなゲームがあったん 
でしょうけど、これは名前を入力で 
きたり、お誕生日も決められたり、 
しつけをして、遊びもさせてあげ 
て、今でいうとミニゲームみたい 
なものでしようか。モンスターに出 


遭うとか、そういう ゲームのパ イオ 
ニアですね。 

そして、そのゲームに声を入れ 
た先駆けが横山さん 
横山 先駆けですが…… 。 今にし 
て思えば、そうかもって感じです。 
まわりの人にそういう環境を作っ 
ていただいて、そこに参加してみ 
たら面白かった。パイオニアとい 
う点では、私、新しいことに挑戦 
するのが大好きなんですね。ジャ 
ンプ放送局も600万部のすごい本 
であることを知らないまま、結果 
的に声優が読者ページで マスコ ッ 
トキャラクターをするってことにな 
ってました。ジャンプの「さくまあき 
ら」さんには、「ちさ姫」っていう二 
ック ネーム も付けていただいたん 
ですが、やっぱりジャンプの読者な 
ら“姐”より、読者が遊べるような 
キャラクターがいいというので「ち 
さタロー」に変わって、それから結 
局、約8年。丸々9年ぐらいですね。 

一つの仕事として考えたら、異 
例の長さですね 

横山 そうですね。サクラ大戦が 
それに迫りつつありますね。 

サクラ大戦ももうすぐ10年 
かあれはミュージカルなども含め 
て、幅広くご活躍されてますね 
横山 ソフトは大作ですし、2年 
に1回くらいしか発売できないじや 
ないですか。それで、ファンの人た 
ちにサクラ大戦を忘れないでいて 
もらうために、歌謡ショウをやって 
きました。最初はソフトがヒットし 
たので、そのお礼という感じで、3 


日間だけ大掛かりなコンサート風 
舞台をやったんです。すごく安い 
料金で見ていただいて。翌年から 
はもうちょっと本格的な舞台にしよ 
うって、お芝居のパートを増やして、 
だんだんミュージカル仕立てに変 
わってきました。毎年、いろんなエ 
夫を凝らしながら、丸8年が過ぎ 
て、9年目になる今年の夏はゲー 
ムの世界観、原点に戻って、とい 
うストーリーになるそうです。 

プリンセスメーカーもそうです 
けど、サクラ大戦も息が長いですよ 
ね今もシリーズが枝いている 
横山 そうですね、キャラクター 
が魅力的なのと、スタッフさんが 
たくさんの愛情と労力をかけて作 
つているからじやないでしょうか。 


声優は歯車の一つで 
やっぱり裏方 

今、使っているパソコンは？ 
横山 今は使ってないんです。大 
きな Black Mac を当時 （96 年）、 
かなりいい値段(定価888,000円！） 
で買ったんですけど、お引っ越し 
のときに、もう使わないなと思って 
処分してしまいました。うちではゲ 
ームもやらないようにしてるんで 
す。人の家でゲームをやったり外 
でやったり、人にやってもらったり。 
今、サクラ大戦の大神一郎役の陶 
山章央君に ACE (Another Centur 
y_s Episode/PS2、 パンプレス 
卜、フロムソフトウェア）をやっ 
てもらってます。出たばっかりの。 



♦横山智佐プロフィール 

実力派アイドル声優として活躍する一方、2004年より同じく声優の鈴木真仁とともに Pink Rainbow というユニットを結 
成し、音楽活動やミュージカルもこなす。ゲーム、アニメ、歌謡ショーとマルチ展開する「サクラ大戦」では、9年にわた 
つて主人公の「真宮寺さくら」を演じている。 

♦主な出演作品 

【费台】 草原の人（橘まりこ）、オーバー•ザ•ピンクレインボウ （Pink Rainbow ミュージカル）など 

【テレビアニメ】 機動戦士Vガンダム（ネネカ）、ノンタンといつしよ（うさぎさん）、それいけ!アンパンマン（育ドキンちゃん）など 
【劇場版アニメ】 2112年ドラえもん誕生（黄色いドラえもん)、機動戦艦ナデシコ ーThe prince of darkness —（昴リョーコ）など 
【ゲーム】 銀河お孃様伝説ユナ（神楽坂優奈）、サクラ大戦（真宮寺さくら）、トゥルー•ラブス!-ーリー（舂日千晴）、天外腐境 
NAMIDA (つぐみ）輝く季節へ…（七瀬留美）、プリンセスメーカー（娘）など 
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—やってもらってるって.どうい 
うことですか？ 

横山 私、「ガンダム w」 のルクレ 
ツィア•ノイン役だったんですけ 
ど、テレビではそんなにたくさんし 
やべるキャラクターではなかった 
のに、 ACE の中では作品を紹介し 
たり、最初に作品に引き込んでい 
く役で、プレゼンテーター的な役 
割を果たしているんです。操作方 
法もノインが教官として新入りの 
プレーヤーに教えるので、「〇〇を 
出したい場合は△ボタンを押して 
くれ」とか、「□ボタンを連打する 
んだ」とか、ノインの口調でしやべ 
るんですが、それがとっても滑稽と 
いうか。ノインは クールな 人なの 
で、ものすごく真面目に〇ボタン、 
△ボタン、□ボタンを説明してる 
んですけど、面白いかなって心 
配な気持ちもあって、ゲームが大 
好きな陶山君に「ちょっとやってみ 
てもらえない？」ってお願いしたん 
です。陶山君は、「いっぱいしゃべ 


ってるよ、智佐ちゃん」って言って 
ました。 

やってるときにはわからないん 
でしょうね、出来上がりがどんな感 
じかって アニメ もそうなんですか？ 
横山 音楽や効果音が入ってない 
ので、思っているのと違う感じに 
になることもたくさんあります。 

実際には、試写まで全然わ 
からないというか…… 

横山 そうですね。ただ、動く映 
像を見ながら収録できる分、ケー 
ムよりはるかにヒントが多くて、 想 
像もしやすいです。 

ゲームは全く出来上がりがわ 
からない？ 

横山 今は、制作会社の方に 7 ■ス 
トプレイしているものをビデオに 
落としていただいて、それを見たり 
します。 

でも、昔は全くわからなかっ 
たわけですよね 

横山 そうですね。プリンセスメ 
—カーも、実はさっき見せていた 


だいたのが初めてで。 

それって恐くないですか？ 

横山 やっぱり声優って裏方さん 
なんですね。だから、作り手の歯 
車の 一つと して、しっかり役割を果 
たしたいと思いながら参加してい 
ます。インタビューなどで顔が出 
たり、思っていることを聞いていた 
だく機会もありますけれど、基本的 
には裏方だと思います。それがま 
た楽しいですし。私の声によって 
ゲームの 色が変わってくるところ 
もあるので、作り手の立場として 
燃えます。特に、プリンセスメーカ 
一はやりがいのあるお仕事でした。 

音声合成にはない 
生の声の持つ温かさ 

声優という側面からなんです 
けど、今後のゲームに関して何か 
ありますか？ 

横山 今は目一杯音も出るように 
なりましたが、逆に私たち声優の 
役割はどんどん減っていくんじゃな 
いかなと思っているんです。 

え？ 仕事が滅っていくとい 
うことですか？ 

横山 ゲームに音声が付かなくな 
ってくるんじゃないかなと。もっと 
グラフィックを見せるほうにいくと 
いうか。音声については、もう行 
くところまで行ったような気がして 
います。私、「天外魔境•第四の黙 
示録 J のときに、 NPC (ノン•プレ 
イヤーズ•キャラクター）として50 
音全部をしゃべったんです。名前 
を入力すると、その名前をしゃべ 
るような、そういうキャラクターを 
やらせていただいたので。もちろ 
ん、流暢にはしゃべれないんです 
けど、人工的に組み合わせが利く 
わけですよね。 

ああいうのは、声彳憂さんとし 
ては複雑な心境ですか？ 

横山 発音を試されているようで、 
ビクビクしました。サ行が甘いと 
か、 r ぱぴぷぺぽ」の破裂が悪い 
とか…… 〇 それが心配でした(笑)。 


でも、 「あ •い•う•え •お」 って続け 
ていると、不思議な気持ちになっ 
てきますよ。声の高さが変わって 
きたんじやないかとか、長さが変わ 
ってきたんじやないかとか気にして 
いるうちに、だんだん意識が飛ん 
でいくんですね。あまりにも単調 
な繰り返しなので。 

そこまでくると、もう一つ飛 
び越えちやって、完全な歯車のよ 
うな感しですか？ 

横山 感情表現がないのは、お仕 
事としては残念ですね。 

ゲームの声優の仕事は今後、 
素材レベルになっちやうのかな 
横山 そういう時期が一度来て、 
そしてやっぱり生の声の持つ温か 
さとか、ぎこちなさみたいなものも 
魅力だねって思ってもらえるように 
なったり、時代は繰り返していくん 
だろうなと思います。 

どこまで行っても機械は機械 
ですからね。「わ一い、お休みだ〜」 
って音声合成の1娘 ] に言われてド 
キドキするかといったら、やっぱり 
ドキドキしないと思うんです 
横山 時間をかけて、膨大な量の 
資料を生の声で録ることを許して 
もらえたらどうでしようね。 

ものすごくたくさん、あらゆる 
パターンを入れたら、かなリリアル 
なものができるのかもしれないけ 
ど、そうすると今度は舞台の価値が 
高まるのかもしれませんねバソコ 
ンではなくて、舞台を見に来てくだ 
さいみたいな 

横山 生には生のよさがあり！ 

最後に、 MSX ユーザーに 向 
けてコメントをお願いします 
横山 20周年を迎えたということ 
なので、次は30年、40年経ったと 
きにも大きな声で 「MSX が好きだ」 
と言えるような大人を目指してい 
きましよラ。 

今後もご活躍を期待していま 
すまた、 MSX のゲームに出てく 
ださいね！ 

横山 はい！お父さん!！ 
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「プリンセスメーカー」（以下プリメ）の歴史は、 
2005年現在、満14年を数える。そして、し、よ 
いよ最新作 「4 J の発売が間近に迫ってきた。育 
成 SLG の草分けとして大きな発展を遂げた「プリ 
メ J は、今回も監督を担当する赤井孝美氏の世界 
観によってさらに進化しようとしている。ここで 
は、 r プリメ 4 J の最新情報をお届けする$ともに v 
これまでの「プリメ J の系譜を/ Jr どってこう。 




8年ぶ U のシズ― 
r プリンセス メーカ 

籲ストーり一 

ifi|U J— □ッハ的讲界の小、隙/、/行服を辟け、献/、によるじよ r)、 

入類 0)SI 鲋よ1八がっ Cl せつつありました。 / 

阏Iをは L めとする削 ft は谢 M を设駱され、抝れかに W 股へ0)«吳だ*をっていまし//が 
人類の n 険6達の史なる别3によって _• の M 播に潮し CI ぼ1>た〇 ^ 

1〇坏献のこと、 sm のある撝に松 w し ci り fc 入热は擦1のが〇を《い、 

UlKr 卜咧 cMi 緘「0>骝レ/たひれよした。 - 

家的■り、圆嶋娜獅き川ま M 

ビ0)®、㈤を) R われ fc:F は、ビ〇)毈の敉出にぢ瀚 0) ㈡足と}^!を m/、 

箝衫の81»«がビれ1こ»みまし/:: RWIM るものはIぼせ AvC した。 

i 脚汚であ<5あなた t ま fc、ffK0ii 険6と lull ： く尚胳⑴谢 M へ烺みました。 

ぞして森へ深く只け八った开て、あなたはイ、 1 ょ!溻な以〇に出シ 1ぃ、 

小さな U の子を“され fc の C し产ム 

PS 2 最新作「プリンセスメーカー 4J 


「プリメ」シリーズとしては実 
に8年ぶりの新作となる「4」は、 
雰囲気的には「1」に近いものを 
持っており、シリーズの原点に 
回帰した作品だと言えるだろう。 

しかし、もちろんそこには大 
きなパワーアップが秘められて 
いる。なかでも、父娘たちが住 
む社会に情勢の変化が生じるこ 
とは特筆すべきだろう。さらに、 
娘は魔界と人間の両方の血を引 
き継いでいるのである。魔界の 
勢力が強くなれば、眠っていた 


血が目覚めてしまうかもしれな 
い0乱世を断ち切る救世主とな 
るのか、それともごくごく平凡 
な暮らしを送るのかはプレイヤ 
—であるあなた次第だ。 

登場するキャラクターも増え、 
人間関係もますます充実。プリ 
ン セスへの 道はそう簡単ではな 
さそうだ。まずは、本誌に収録 
されている「1」で感覚をつか 
み、まもなく来る「4」の発売を 
楽しみに待っていてほしい。 


声 〆 し 


•製品スペック 


プリンセスメーカー4公式 Web ページ 

http:/ / www.princessmaker4.com/ 


タイトル名 

ブリンセス メーカー 4 

プラットフォーム 

プレイステーション2 

発売日 

2005年発売予定 

価格 

通常版： 7. 140円 (税込)、 


コレクターズエディション： 9.240円（税込） 

ジャンル 

育成シミュレーション 

キャラクターデザイン 

天広直人 

CERO 審査 

15歳以上推奨 

ブランド 

ジェネックス（サイバーフロント） 

Copy right© 2005 GAIN AX、©2005 GeneX 

參特典 



通常版特典：特製トレーディングカード3枚 

コレクターズエディション特典：特製トレーデイングカード3枚、 

コレクターズ DVD+ 娘からの贈り物 
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[ プリンセスメーカーの系譜 〜 The History of Princess Maker 


■►in 


•プリンセス メーカー 


1991年にガイナックスから発 
売された PC -9801 版「プリメ」 
は、ゲーム業界に大きな衝撃を 
与えた。折しも、 PC ゲームでは 
海外タイトルの「シムシティー」 
が人気を集め、「育成 SLG 」 とい 
うジャンルが認知され始めた頃。 
そこに「人間を育成する」とい 
う要素とかわいい女の子キャラ 
を持ち込んだことの意義は計り 
知れない。 

その翌年にあたる1992年には、 
マイクロキャビンから MSX 版 
「プリメ」が発売された。 MSX に 
とっては久々となる大型タイト 


ルの移植であり、そこに声優 • 
横山智佐さんによる音声と全面 
的に描き直されたグラフィック 
が加わったことで、多くの MSX 
ユーザーから 熱い支持を集める 
こととなった。 

1995年には PC エンジン ( CD - 
R 0 M 2) に移植。こちらでも横山 
さんが娘役の声を担当している。 
大容量と CD - DA によって声の出 
るゲームの発信源となった PC ェ 
ンジンだが、実はその前に「プ 
リメ」が一役買っていたという 
わけだ。ほかにも PC / AT 版や、 
Windows 版がある。現在「プリ 


つたグラフィックがフルカラー 
へとパワーアップ。声の担当は 
鶴野恭子さんだ。 


>プリンセス メーカー 2 


I 籲プリンセスメ _ 力一ゆめみる妖精 


ンセス メーカー リファイン 版」 
( Windows ) がガイナックスより 
発売されている。当時は16色だ 


加。また、プレイヤーの分身で 
ある父親にも6種類の職業が設 
定されたり、秋の収穫祭のほか 
にも「新年園遊会 J 「さくら祭」 
といったイベントが追加されて 
いるぞ。グラフィックだけでな 
く、セリフもボリュームアップ 
した作品だ。 

娘役の声はゆかなさん。なお、 
その後はセガサターンや Win 
dows にも移植されている。 


1993年発売の「2」では天界 
から授かった娘を育てるのだ。 
10〜18歳までの8年間を舞台と 


するなどの基本設定は前作を踏 


襲しているが、よりフアンタジ 


一色が強められている。イベン 
卜などもボリュームアップされ 


エンディングの種類はさらに 
増え、「職業」だけでも70種類。 
さらに「結婚相手」が分離され 
ていることから、全体の組み合 
わせは実に多岐にのぼる。後に 
移植された PC エンジン版では、 
久川綾さんが娘役を務めている。 

こちらも「プリンセスメーカ 
一2リファイン版」 （ Windows ) 
が発売中。こちらの声の担当は 
西村ちなみさん。 PS 2 にもプリ 
ンセスメーカー1と2が移植され 
ている。 


た正常進化版だと言えるだろう。 


1997年にプレイステーション 


版として発売されたシリーズ第 


3弾。育てるのは妖精の女王か 


ら託された妖精の娘なのだ。初 


のコンシューマ向け作品にふさ 


わしく、ガイナックス謹製の才 


ープ ニング ムービーがゲームを 


華やかに彩っている。 

娘の状態には従来の「病気」 
「非行化」に加えて「ぶりっこ」 
「なまいき」「貧乏性」などが追 


携帯電話でも 
r プリメ」展開中! 


iMenu : メニューリスト-ゲーム—（ゲーム 2) —育成ゲーム 
対応機種： 504 i /505 i /506 i / 700 i / 900 i /901 i (「プリメ 2 J は900 i /901 i のみ対応) 
情報料：月額315円（税込） 
http://www.tinmachine.co.jp/princess_0 1 / 


ティンマシンより配信中の「プリンセスメーカー ij では、 i モード版の「プリメ J 「プリメ 2 J を楽し 
むことができるぞ。娘と過ごした日々を待受画像にできる「想い出アルバム」機能などオリジナル要素も充 
実。さらに、登場キャラたちによるミニゲーム「プリンセスポーカー」も遊べるのだ。 





ノ 


はみだし情報 


AC (アミューズメントセンター）では、ガイナックスのカルトクイズゲーム f 霉脳字園 i シリーズを好評配信中！ 

今後も統々追加予定なので、楽しみに待つていてほしい。 ( http :// www . amusement - center . com / project / plus /) 
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1984年10月15日、 
MSX ユーザーと 参入各 
社に衝撃が走った。電卓 
や腕時計などの分野で 
次々 と 圧倒的な低価格 
製品を投入してきたカシ 
才計算機が、ついに超低 
価格の MSX 「 PV -7 J を 
発売したのだ。注目の定 
価は29,800円！他 
社は5万円を切るのがや 
っとだった当時、その値 
段はまさに雷鳴のごとく 
秋葉原に、そして全国の 
ショップに響き渡った。 
MSX に革命を起こした 
カシオ計算機。どうして 
そんな低価格を実現で 
きたのか、当時の開発者 
の方々に伺ってみた。 



いつ^何かやる 




ファミコンを意識した 
低価格戦略 

MSX というのは共通規格だ 
ったので、個性を出すとしたら性能 
の向上 • 拡張に向かいがちなのに、 
低価格路線に出たということで、 
PV-7 は大変な衝搫でした 
折本 社内では19,800円じゃなき 
ゃ売れないというのがあって、そこ 
が最初の目標でした。 

それはやはり、ファミコンを意 
識して？ 

折本 もうファミコンしか見てなか 
った。絶対にぶつかるっていう確 
信がありましたね。 

他社は当初、ファミコンが直 
接のライバルになるとは予測して 
いなかった アスキー 自体も同様 
で、 MSX 以外の 8bit パソコンを意 
識していたんです 
折本 基本的にゲームを重視して 
いたわけですが、正直これで正し 
いのかという迷いもありました。た 
だ、価格が高いと売れないんじゃ 
ないかと。そこで、部品を選んで、 


基板もできるだけ低価格にするエ 
夫をしたんです。キーボードもあえ 
てタッチタイピングは諦めて、電卓 
のノウハウを投入しました。 

なるほど、電卓と同じように 
一本指で打つには、キーとキーの 
間が適度に離れていたほうが、打 
ち間違いが滅りますね 
斉藤 電卓 キーといっても、ゲー 
ム用途で一番使うのはカーソルキ 
—なんですね。右側の大きなキー 
は、実はジョイパッドの十字キーな 
んです。ゲーム用のパッドなので、 
アルファベットキーとは耐久設計 
が違うんです。 

新井 電極が大きいとか、耐久性 
の関係で違いがあります。なにせ 
ジョイノ、 •ッ ドとして使うんで。 

ゲームを意識して強度設計を 
分けたわけですね 
新并 ジョイスティックがなくて 
も、すぐゲームができるようにした 
かったんです。 

その辺もファミコンを意識し 

て？ 

一同そうですね。 


折本 アスキーさん主催の MSX 
戦略会議みたいなのがあって、メ 
モリーの最低基準を 8KB から16 
KB にしたいという案が出たんで 
す。そこで、弊社ともう一社が強硬 
に反文才しました。なぜかというと、 
値段が上がるからですね。 

それ、何年の会嫌ですか 
折本 1984年4月24日です。た 
だ、多数決じゃなかったので、 8KB 
のまま出してしまいました。 

新并 それで、すぐに RAM カート 
リッジを作りました。 BASIC をやる 
には 8KB じゃ少なすぎて、ちょっと 
プログラムを入れるとすぐ一杯に 
なっちゃう。でも、ゲームとして遊 
ベるだけじゃなく、一応パソコンと 
しても使いたいので、メモリーは 
RAM カートリッジで增やすことに 
しました。 

何も知らないから 
挑戦できた片面基板 

本体のサイズも’他社に比べ 
て小型化されていますね 
新并 僕が本体の回路を設計した 
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んだけど、実は実装されたのは片 
面基板なんです。 

パソコンの回路規模で片面 
基板というのは驚異的ですね 
新井 RAM カートリッジも片面で 
作れって言われて、「えっ！」ってい 
う感じなんですけど、こんなちっち 
やい基板にメモリーを入れて、片面 
だけで配線するパターンを彳可日も 
考え続けました。一度も線を交差 
させずに A 点と B 点と C 点をつな 
げるっていうゲームがあるじやない 
ですか。僕もそうやって作ってみ 
て（笑)。結局、1本だけはどうして 
も交差なしでは通せなくて、仕方 
なく1本だけジャンパー線を入れ 
たんです。それでやっと片面基板 
で作りましたね。 

斉藤 私は技術部で、ほかのメン 
バーは開発部なんです。 PCB (プ 
リンテッドサーキットボード=基 
板）や実装設計は技術部の仕事な 
んですが、この RAM カートリッジの 
基板を片面にするのは論理的に無 
理なんです。それで、技術部が白 
旗を上げたら、「開発部はできるだ 
ろう」と……。 

新井 「できる」なんて言ってない 
ですよ。 f 可も知らないところに回 
ってきたから挑戦できた。知って 
いたら、最初から無理だって言っ 
てましたよ。先入観がなかったか 
ら、やっちやったんです。 

凄い！でも、そういうことって 
確かにありますよね 
斉藤 全部を調べたわけじやない 
けど、他社の MSX はおそらく両面 
基板を使っていたと思うんです。 
では、なぜ片面基板かというと、そ 
れはやはり片面じやないと製造コ 
ストが下がらないからです。あれだ 
けのラインを全部片面に下ろすの 
はすごく大変で、ジャンパーも飛 
ばさざるを得ないんですけど、そ 
れでもできあがったときに「ほ一っ、 
よくこれだけのものが片面基板に 
入ったな」って、自分で惚れ惚れし 
ましたね（笑)。 

その力作、 PV-7 を分解して 
誌面に載せましょうか 


PV-7 

斉藤 ええ一っ。片面基板なので 
電源系が弱いものですから、それ 
を補うためにけっこうひどいことを 
やってるんですよ。20年前のカシ 
才がこんなことをやっていたのか 
って今、知られたくないな（爆笑）。 
ノイズにちょっと弱くて、その対策 
にえらい苦労したものですから、 

開けるとちょっと . 。 正直言っ 

て、開けていただきたくないんで 
すけど（笑)。 

そこまで言われるなら諦めま 
しょう（笑）ちなみに紙 フエノール 
基板でしたよねこれは、当時の電 
卓のノウハウから？ 

斉藤 そうですね。 LSI 部分はパ 
ソコンですけど、実装も含めて基 
本設計構想は電卓の設計製造技 
術を使っています。 

カシオミニから嫌く思想なん 
ですね低価格でエポックメイキン 
グな商品を提供するという思想が 
やっぱり活かされている 
斉藤 これ見てください。販売店 
さん向けの最初の言葉なんです。 
「今買うな、カシオがきっとイ可かや 
る」 

ああ、糸井重里さんのコビー 
ですよね 3 今、思い出しました 
折本 上のほうも力が入っていて、 
「負けるな、とにかくナンバー1に 
なるんだ」という、そんな迫力があ 
りましたね。 

斉藤 けっこう売れて、営業は喜 
んでましたよ。クリスマス時期に電 
気店とかで山積みしてあった。 

折本 電卓の感覚でど一んと作っ 


たからね。 

周囲の白い目の中で 
実施されたノイズ試験 

ゲームもかなり出されましたよ 
ね OEM もありました ， 

折本 ゲーム も揃えなきゃいけな 
いというので、他社と企画連動し 
たりしました。ゲームを作ったこと 
がないのに、本体だけではダメだ 
ということで、企画会議でも真剣 
にゲームの話をしましたね。 

ゲームにまつわる 部分で、ご 
苦労されたことは？ 

斉藤 先ほどノイズにちょっと弱 
いという話をしましたけれども、ノ 
イズシミュレータをかけながらノイ 
ズ試験をするわけです。拡張ボッ 
クスなどを合体したフルセットの状 
態でもノイズ試験をクリアしなくち 
ゃいけない。でも、その状態で行 
えるテストの対象がゲームしかな 
かったんですよ。で、ノイズ試験や 
りながらゲームをするんです。 

ゲーム やりまくりですね。 

斉藤 実験室があって、隅のほう 
でノイズシミュレータを使って試験 
するんですが、横から見ると仕事 
しないでゲームやってるように見 
えるわけです。あるとき上司に呼 
ばれて、「お前は仕事中にゲームや 
ってるのか」って言われました。あ 
れには参った（笑)。 

技術面とは別の苦労ですね 
务蘼 本当にゲームソフトで試験 
やってるときって、ゲームやってる 
のか試験やってるのか、自分でも 


わからなくなってくるんですけど、 
周りの白い目が一番いやでしたね。 
末永 ハイスコアを出さないとい 
けないし、最後のステージまで行 
かないと帰れないから、真剣にや 
ってたよね。ゲームをするのが辛 
いと思ったのは、後にも先にもこ 
のときだけでした。 

本体よりも売れた 
ジョイスティック 

周辺機器もいろいろと出され 
ましたね 

新井 商品にはならなかったけど、 
立体的なゲームができないかと考 
えたこともありました。メガネをか 


俺と立体 3 D 

3D 画面技術には従来、空間 
合成法：フイールドシーケン 
シャル法（例：奇数番ライ 
ンを左画像から、偶数番ラ 
インを右画像から取得して合 
成する）が広く用いられてい 
るが、 MSX 用に試作されて 
し、たことIま驚愕に値する。な 
お、カシオ計算機では時間分 
割法（左右の画像を3原色 
個々に高速連続切替えて表 
示する）を用いる合成技術 
ち研究してるらしく、最近で 
は眼鏡型ではなく携帯電話な 
どの小型液晶画面に応用す 
る技術が発表されている。難 
しくてよくわからんが、とに 
かくスゴイ技術で目が回りそ 
うだ 0 5—ん 3D 酔いしそろ。 
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MX -1 C 11 

MX -101 では、画像の RF 出力をトラン 
スミツターを使って電波で飛ばしていた 



けて。赤と青じゃなくて、カラーで 
見たいからフィールドシーケンシャ 
ル方式でやった。そのメガネみた 
いなのをかけてたら、周囲から「彳可 
やってるの？」って。でも、ちゃんと 
立体的には見えましたよ。立体的 
な紙芝居みたいな感じで。時期が 
早すぎたよね。 

すごい！欲しい！その立 
体 MSX モニター。 

折本 あと、 RF 入力っていうのが 
あって、アンテナからの信号に混 
ぜて入力するんです。その配線を 
つなぐのがイヤだったんです。そ 
れでケーブルをなくそうって。 

MX-101 ですねワイヤレス 
化の先駆けでしたね 
新并 それと、ジョイスティックは 
よく売れました。本体より売れた。 
ってことは、他社用にも売れたっ 
てことだよね。 

折本 まともなジョイスティックが 
なかったからなあ。 

斉藤 キーボードにはキーボード 
の耐久試験機というのが昔からあ 
るんですけど、ジョイスティックの 


耐久マシンはないんですね。それ 
で、どうするかというと人間がやる 
わけです。遊んでる分にはいいん 
ですけど、耐久試験をやるとなる 
とえっらい大変なんですよ。トリガ 
ーキーを ず〜〜〜 っと親指で押し 
ているのが本当に辛いんです。あ 
のとき腱鞘炎にならなくてよかった 
(笑)。人間耐久マシンは二度とや 
りたくないです。 

新井 お陰で売れた（爆笑)。 

斉藤 ジョイスティックは下部ケ 
ースと上部ケースがあるんですけ 
ど、遊んでいるうちに上部と下部 
が歪んで隙間ができるんですね。 
そこに指をはさまれるんですよ。 
設計をやってる課長に、「これ、遊 
んでると指をはさまれますよ、まず 
いですよ」って言ったんですけど、 
今思うと、機械で試験をしていた 
ら、あれは見つからなかったかもし 
れないですね。人間耐久試験のお 
陰で事前に発見できたんだと、今 
思いました（笑)。 

やっぱり人がやることが大事 
つてことですね（笑） 


斉藤 ジョイスティックは初めて作 
って、初めて試験をしましたから。 

OEM だと思っていたので、 
内製だと聞いて驚いています 
斉藤 中身は単純なんですけど、 
苦労したんです。 

オプションを 
揃えるとカシオの 
MSX は充実する 

ほかにも純正オプションをい 
ろいろ出されてましたよね 
折本 そうですね。家庭用のコン 
ピュータを狙っていたので、いろ 
んなことができるようにって、プリ 
ンタとかクイックディスク（ファミコ 
ンのディスクシステムに近いもの） 
とか。最初はカセットテープだった 
もんね。 

斉藤 ありとあらゆるものをやりま 
したね。電卓で作った関数電卓用 
の4色のカラープリンタとか。これ 
は、関数電卓でグラフを描くとき 
のプリンタユニットを持ってきて、 
MSX 用プリンタとして作り直しま 
した。 


カシオ計»播株式会社羽村技術センター 


西浦 MSX を出す前のパソコン 
(FP-1 100など〉でプロッタプリン 
夕を作ったので、その流れもあり 
ましたね。 

16色のインクジIットプリン 
夕も出されてましたね。 

务藤 本体だけだとゲームマシン 
だけど、オプションを取り揃えると 
カシオの MSX は充実するっていう 
コンセプトなのかな？ フル実装 
で3スロットにまでなるし。 

折本 MIDI までつなげましたね。 
MSX という規格でパソコンを出す 
ってことは、どこのメーカーでも本 
体の性能は基本的に同じ。あとは 
オプションの競争だったので、他 
社にないものをと、いろんなもの 
をつなげました。 

MIDI は当時、ヤマハさんが 
頑張ってましたけど、カシオトーン 
で御社も楽器のシ x アをすごく伸 
はされましたね 

折本 MSX に MIDI をつなぐのは、 
デモのときだけはすごく効果的だ 
った。あと、最後の MX-101 の音源 
チップ。 

新井 GI 社の音源チップが MSX 
の標準だったんですけど、大した 
ことないチップの割には値段が高 
かった。それで、カスタム LSI にし 
ようって僕が設計したんです。全 
く同じ仕様では悔しいので、 DA コ 
ンバータのスペックを一部変えて、 
波形ジェネレータだったか、それも 
1ビット増やして滑らかにしました。 
よ一く聴いてみると、ちょっとノイ 
ズが少ないかな。微妙に遑ったん 


カシオサボートシステム株式会社 


, AiLjl IlH 


お話を伺つた 
当時の開発者の方々 
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カシオ計算機 



SAME LAIN ! 口 
SPECIAL 

今では入手困難なカシオゲー 
ムランドスペシャル。これで 
シューティングゲームや迷路 
ゲームが作れる （—74 ページ)。 



MW-S “ 

MW-24 とプリンタ。プリンタを ROM カートリッジに 
つなげる方式で、カートリッジ側にソフトが入っていた。 


ですよ。誰も気づいてないんだけ 

ど(笑)。 

それは重要な情報ですね一 
般にはヤマハの MSX が「音がい 
し、」と言われているんですけど、も 
しかして、それより音がいいんで 
すか？ 

新井 ヤマハの MSX の音源であ 
とから出たモデルが、確か GI より 
少しよくなってると思います。 MX- 
101の音源はそのヤマハのモデル 
と同じレベルではないかと思いま 
す。 

周辺機器まで含めた 
カシオワールドを展開 

これ、「カシオ ゲーム ランドス 
ぺシャル」なんですけど、パッケー 
ジ完品で手に入れるのは大変なん 
ですよ 

斉藤 これでゲーム作れるんだよ 
ね。ファミコンは、自分ではこんな 
ゲーム作れないよね。 

折本 MSX は画像が層か何かに 
なっていて、スプライトっていうの 
か、それで作れるんですよね。 

西浦 MSX の前に、ファミコンに 
対抗して LSI を開発してた時期が 
あるんですよ。ゲーム付きのパソ 
コンもどき （PV- 2000など）なんで 
すけど、そういうことやってた人た 
ちが MSX をやるようになって、フ 
ァミコン憎しって感じでいろいろ企 
画してた（笑)。 

折本 （パッケージを見ながら）よく 
残ってましたね。 


本当は アスキーの MSX 実験 
室にすべての検品が残ってたはず 
なんですが、諸般の事情で……」 
折本 ROM はウチにあるかも。 

内容物が全てそろっているの 
って、なかなかないんですよね 
折本 収録されているサンプルゲ 
ームのレベルには限界がありまし 
たね。 

これ、コンストラクシ ヨン ツー 
ルですよねツクールみたいな。 
当時としては画期的でした。 

斉藤 MSX と力一トリッジでつな 
げるワープロユニットもあるんです 

MW-24 ですね。かなり本格 
的なワープロでしたね。 

折本 このプリンタは確か熱転写 
でした。 

気がつけば全員が 
ワープロの開発者 

PV-7、PV-16 ときて、ついに 
MX-10 で19,800円になり、 MX-101 
では RF を電波で飛ばす機能が付 
きましたノゞソコンとして OS までき 
ちんと入っているものでイチキユッ 
パって、 Windows 機まで含めてま 
だないですよねすごいです 
新井 MX-10 の頃から1チップ化 
が進んだような気がしますね。 
斉藤 大して手間がかかってない 
から、よく覚えてない。 

MSX エンジンというチップも 
あつたんですが、 MX シリーズでは 
御社オリジナルで1チップ化を進 


めたという感じでしょうか 
新井 そうです、エンジンでは。 
「買うと高いけど、これは作れるん 
じゃないか」って、それで初めてこ 
ういう構成になったんです。 

斉藤 チップ数が減ったからか、 
基板の設計も楽になった。苦労し 
た記憶が全然ないですね。 

新井 基板が小さいのは両面にな 
ったから。大きいと高くなっちゃう 
けど、両面なら小型化できる。け 
っこう小さいチップでしょ？ 

斉藤 両面になって、チップ数も 
少なくなって、すごいね。 

最初の PV-7 のときには片面 
のほうが安上がりだったけど、この 
頃になると両面で小さくしたほうが 
安かったんですね 
斉藤 両面と片面で、コストは確 
か4倍くらい違うと思います。 

製品の推移を見ていると、い 
つが境目かというのが見えてきま 
すねこのあと MSX2 に移行しな 
かったのはなぜでしょうか 
折本 記憶が曖昧ですけど、やっ 
ばりファミコンに勝てなかったって 
ことですね。値段がイチキュッパ 
ならファミコンに文'ナ抗できるのでは 
と思っていたんですが、やっぱり 
勝てなかった。ちょうどその頃、日 
本語ワープロ専用機が人気だった 
こともあって、開発リソースがそち 
らに移っていったんじゃないかと 
思います。 

新井 TMS9918 ビデオチップは 
ファミコンに負けてた。だから、次 


のステップではビデオチップをも 
っといい仕様にしたいというのが 
ありましたね。でも、気がつくと開 
発者が全員、日本語ワープロに移 
ってました。売れたんですよね、ワ 
ープロ。 

MSX2 も出たての頃は高く 
て、10万円以上しました御社が 
サンキュッパの MSX2 を出してくれ 
るんじゃないかという期待もあった 
んですが。 

新并 ビデオチップは何だったん 
ですか0 

V9938 ですビデオチップ自 
体はそこそこよかったんですけど、 
12万円はないだろうみたいな感し 
で、ゲームだけに話を絞れば、総 
合力ではスーパーファミコンに負 
けてたんじゃないかと思います 
MSX 陣営としてはゲーム機という 
面に機能を絞るわけにはいかなか 
ったんでしようね 

折本 カシオのコンシューマ向け 
製品は、5万円すると高いっていう 
のがありますね。イチキュッパとい 
う電卓での戦略が基準になってま 
すから。 

カシオー同 ところで、ワンチッ 
プ MSX、 やってるんですか？ 

ええ、御社の19,800円に挑 
戦したかったんですけど、たぶん同 
じ値段になります 
カシオー同 とても楽しみにして 
います。 

じゃあ、皆さん1台ずつご予 
約ということですね（笑） 
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フノクシヨンゲ 


©1985 CASIO 


超低価格の MSX 本体と独創性 （？） あふれるゲームの数々でユ 
ーザーを楽しませてくれたカシオは、実用ソフトも多数開発し 
ていた。その中のひとつが r ゲームランドスペシャル」だ。簡 
単にゲームを作れるという触れ込みのこのソフトは、果たして 
どれだけ実用的なのか。20年の歳月を経たいま、再度検証し 
てみることにする。 


サンプルゲームで 
遊んでみよ5 


「ゲームランドスペシャル」は1985 
年発売。「戦闘式」と「迷路式」の 
2種類のゲームを作ることができ 
る。「スペシャル」と名づけるだけ 
あって3本のサンプルゲームを収 
録したカセツトテープが同梱され 
ていたのだが、まずはその3本で 
遊んでみることにしよう。 

タイトル画面から[スペース】キ 
一を押してメニューへと進む。 
[ t 】[ i 】 キーを使って「4.ゲーム 
をよみこむ」を選択したら 、 [RE 
TURN ] キーを押すとファイル名入 
力の画面へと移る。ここで遊びた 
いゲームのタイトルを入力し、も 
う一度 [ RETURN ] キーを押すと口 
ードが始まる。 

① SP CITY 

固定画面のシューティング。砲 
台を操作して次々と攻めてくる敵 



SP CITY のゲーム画面。宇宙をパックに 
敵を擎墜せよ。 


を倒そう。砲台は矢印キーの 
【― ] [叫で移動し、[スペース】キー 
で弓単を正面に発射。また 、 [RETU 
RN 】 キーで斜めに発射する。敵は 
宇宙船 • ロボット.怪鳥 • 謎の生 
物など。 

(DNULBER08 

ドットイート型の追いかけゲー 


s rowKRi »»»»& m oii4?o E 

«««： s 

I， ^ ij II- 
l ：：& ^ 

: SSSSKSUSSSSKK HI 0 善 8 E 

«naiaMaaaaaai«aa x 

NULBER 08 のゲーム画面。下のほうに 
いるのが - NULBERCT だ。 


ムだ。主人公 “ NULBERO ” を操 
作し、画面内のドットをすべて食 
ベればクリアとなる。[スペース】キ 
一で弓単を発射し、 [ RETURN 】 キー 
で爆弾を置くことができる。ゲー 
ムは全3面で、2面では爆弾を置け 
なくなる。3面はボーナスステージ 
で敵はいない。迷路の壁を壊しな 



がら2つのフルーツを食べるとク 
リァだ。 

CDFLIGHT X 

縦スクロール型のシューティン 
グ。 「 RAM 16 KB が'必要」という説 
明書きがなんともカシオらしい。 
背景は「ゼ〇ウス」を意識している 
ようだが、残念ながら地上への攻 
撃はできず。矢印キーで自機を移 
動させ、[スペース】キーで弾を発 
射するシンプルな操作だ。「ァンモ 
ナカ」なる敵の母艦も登場するぞ。 


操作方法 


このソフトではたくさんのキー 
を使うので、キーボードに乗せる 
シートが付属していたほどだった。 


資料1ゲームランドスべシャルのキーー覧 


キー 

名称 

機能 

[ STOP ] 

さいしよのメニュー 

最初のメニューに戻る。 

[ F 1] 

おわり 

各ブロックの先頭メニューに戻る。 

[ F 2] 

リストひようじ（こうかおん） 

効果音のリストを表示。 

[ F 3] 

[ F 4] 

リストひようじ（キャラクタ） 
ヘルプ 

キャラクタのリストを表示。 

項目やキーの使い方の説明を見る。もう一度押すと元の画面に戻る。 

[ F 5] 

メニューバック 

ひとつ前のメニューに戻る。 

[ BS ] 

とりけし 

敵キャラの軌道決定時にひとつ前の点に戻る。 

[1] 〜 [8] 

グラフィック 

固定画面の背景画を描く。 [1] から順に、点.直線•長方形 ( BOX ) • 
長方形 ( B 0 XF ) •円•塗りつぶし • 水平線 • 垂直線。 

[9] 

スクロール INS 

スクロール用の背景画を挿入する。 

[0] 

スクロール DEL 

スクロール用の背景画を削除する。 

[ CTRL ] 

コピーシフト 

背票モードでカーソ ) レ位匾のキャラクターをコビーする。 

トリガー A 

えが< 

背景およびキャラクターモードで絵を描く（押しながらカーソルキー)。 


※ゲーム中において、[スペース]キーはジョイスティックのトリガ ー A に、 [ RETURN ] キーはトリガー B に対応している。 
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ゲーム作硇リフトの実力は？ 


カシオの実用ソフトたち 

今号でついにカシオ開発担当者へのインタビューが 
実現したのだが、彼らが他のメーカーと違っていたの 
は常にファミコンを意識していたことである。ファミ 
コンに対抗するにはまず低価格を実現し、それに加え 
てゲーム機の枠を越えた付加価値を提供する必要があ 
る。そう考えた彼らは、ゲームのみならず多数の「実 
用ソフト」を発売している。 


お絵描きソフト「描きくけコン」や、 BASIC の基 
礎的な文法が学べる 「 BASIC 入門」。さらには、情報 
処理試験で出題されるアセンブラ言語 • CASL を使つ 
てコンピュータの仕組みを学ぶ「コンピュータ入門」 
なんてソフトも存在したのだ。実際のパッケージ写真 
や画面写真を載せておくので、これを見ながら昔の言己 


憶を甦らせてほしい。 



BASIC 

人門 

7へ♦-ズ f-E 

Copmt i<nht 1984 の CASIO 


カシオが出した実用ソフトの起動画とパッケージ。 



さすがに覚えるのは難しいので、 
一覧表（資料1参照）を掲載して 
おく。 

[スペース】 キーとトリガー A の役 
割が違うことに注意。これは、力 
シオ製の MSX にはトリガー A が独 
立したキーとして搭載されていた 
ことに由来する。また、表には載 
せていないが、色を指定する際に 
英字キーを使うことも独特である。 
[ Q ] キーから右に 進み、[ I 】 キーまで 
が カラー コー ド〇〜 7 。 一 段下の 
[ A ] 〜 [ K ] キーが 8 〜 15 に対応して 
いる 0 


ゲームの作りかた 


誌面が非常に限られているため、 
だいぶはしょつた説明になること 
をご了承いただきたい。操作で困 
つたときには [ F 4] キーを押してへ 
ルプを呼び出すとよいだろう。 

最初のメニューで「2.ゲームを 
つくる」を選ぶと、まずはゲーム 
の種類を「戦闘式」と r 迷路式」か 
ら選択する。次に、背景の種類を 
選択する。常に固定の「1種類」、3 
ステージ構成の「3種類」、スクロ 


ール（自動 t • 自動丨 •手動）の 
中から選べるぞ（迷路式では1 種 
類は X )。サンプルゲームを例にと 
ると、下表 表1参照） の種類で作 
られていることがわかる。 

その後のメニューでは背景、キ 
ャラクター、音（メロディ•効果 
音)、ストーリーを作ることができ 


る。背景は「1種類」ではドット単 
位で描画し、それ以外では 8 X 8 ド 
ットのタイルパターンを並べて作 
る。「ストーリー」では、ゲーム中 
のキャラクターの動きや点数など 
を詳細に決めることができる。 

まずは、1からゲームを作ろう 
とはせずに、サンプルを改造する 
ところから始めるとよい。いった 
んロードしたあと、最初のメニュ 
一で「3.ゲームをなおす」を選択 
すると、さまざまな要素を自由に 
変更することができるぞ。 


正直なところユーザーインター 
フェイスが貧弱なだけに、これだ 
けで満足のいくゲームを完成させ 
ることは困難だと思われる。しか 
し、サンプルをいじくりながら、 
ちょっと設定を変えただけでもゲ 
ームの面白さが一変する…、とい 
ったゲー厶作りの基本的な部分を 
気軽に体験できるという意味では、 
貴重なソフトだと言えるのではな 
いだろうか。 



背聚の作成画面。色を指定すると外枠も 
変化するのだ。 



表1サンプルゲームの内容 


① SP CITY - 

② NULBER 08- 

③ FLIGHT X - 


戦 H 式、1種類 
迷路式、3種類 
戦 M 式、スクロール（自動 i ) 


カセットテープ対応版 MSXPLAYer の使い方 


このソフトはカ セッ トテープに セーブ • □—ドを 
行うため、本誌では特別にカ セッ トテープ対応版の 
MSXPLAYer を収録している。仮想フロッピーの代 
わりに5本分の「仮想カセットテープ J が搭載され 
ているのだ。使い方はまったく同じで、スキン上は 
ディスクのアイコンになっているが、実際にはテー 
プの切り替えである。 

A のテープにはサンプ—ムが入っており、残り 
4本 （ B 〜 E ) は空となっている。1本につき自作ゲ 
—ムはひとつしかセーブできなし VD で注意。また、口 
—ド時にファイル名を間違えてしまうとそのまま無 
限ループに陥ってしまうので、そうなったときはい 
ったんリセットしてやり直そう。 


^4 


アイコンはディスクのままだが、中身はまぎれもなくカセツトテープ 
だ。ただし、いわゆる「ビーガー音 J は晡らない。残念。 
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MSX で fWRPG 

rR^SYSTEM &4 

©1994/2005 SYNTAX 




かつて「ツクール J と呼ばれる 
ソフト^^存^した一 〇 
R - SYSTEM はその流れを受け 
継ぐものとして、アマチュアの手 
によつて開発が進められてきたツ 
ー ルである。それゆえに、 ユーザ 
-や開発者自身が欲しい！と思つ 
た機能がふんだんに盛り込まれて 


表1操作方法 


おり、まさにかゆいところに手が 
届く仕様となっているぞ。 

しかも、2005年を迎えた現在に 
至ってもまだ進化し続けていると 
いうから驚きだ。 


主人公 • ボボべベは妹のミーサ 
と一緒に「スライムショップ」と 
いう小さな道具屋を切り盛りして 


いる青年だ。しかしながら、この 
ゲームの最終目的は始めの時点で 
は示されていない。彼はなぜ冒険 
をするのだろうか。まずは町の周 
囲をうろうろしてスライムなどを 
いじめながら、小さなミッション 
をクリアしていくことで目的を見 
つけよう。まもなく開かれるとい 
う「ふらいすらいむ」の大会にも 
参加できるかもしれない。 

むしろ、このゲームの目的とは 


遊びながら R • SYSTEM を学ぶこ 
とだと言える。フィールドのとこ 
ろどころに転がっている 「 R 3 ?」 
と書かれたマークに体当たりする 
と、 R - SYSTEM の機有巨を解説し 
てくれるぞ。すなわち、このゲー 
ムはチュートリアルの役目も果た 
してくれているのだ。 

いわゆる「ドラクエ J 型のオー 
ソドックスなスタイルで進行する 
ので、操作方法にはすぐになじめ 


※ジヨイスティツクでは、[スペース]キーがトリガー A , [ ESC ] キーがトリガー B に対応しています 
※旧闩八卩 ㈠ ]キーは、 Windows キーポードでは左 [ Alt ] キーに割り当てられてし、ます。 



謙謙 ^ iJ 

ん「ゼ》け<す • 2. 

とおろにす j 

「2、3日で通れる J と言われたが、何度 
宿屋に泊まっても道が闐かない。どんな 
条件を满たせば通れるのだろうか？ 


ポポ W 「あだね色なけ“るなんで匕ったいないっっ j 


フイールド画面。ウインドウのアイコンは上から「道具」 
「魔法」「ステータス表示 J 「セーブ』を憲味する。右上の 
ステータスは上から HP 、 MP 、 レベルだ。 





戦！!シーン。敵は一度に4匹まで登壩する。ウインドウの 
アイコンは上から r 攻擊 j 「道具 j 「鼸法 j 「逃げる』を朦味 
する。 


画 


えっ、ここはどこの町だって？し、や、キ 
ミの熱意があればきっとア〇フガルドの 
町だって造れるに違いない。 


•フィールド 画面 

[ t ][ i]MM キー 

ポポベべの移動 

[スペース]キー 

ウインドウを開く 

[FI ] or [ GRAPH ] キーを4回押す 

ゲーム中断 

•ウインドウおよびメニュー 画面 


[ t ][ i ] キー 

力ーソルの移動 

M 卜]キー 

選択肢が多いときの切り替え 

[スペース] キー 


[ GRAPH ] キー 

キャンセ J レ 




サンプル ゲーム 
r ポポベべの冒険 j で遊ぶ 


rR - SYSTEMJ とは、プログラム言語を使わずに小規模の RPG を関発す 
ることができるツールだ。似たようなコンセプトのツ_ルとしてはかつて 
r ツクール」と呼ばれるものが存在し、かつての m マガでも積極的に取〇上 
げていたことを覚えている人も多いだろう。 



「ボボべベの B 険 J 
のタィトル画。ここで 

•EDIT mode * を選べば、 

ゲームを自由に改造することができるぞ。 
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ゲーム作硇ソフトの実力は？ 


るはず。システムが単純だからこ 
そ、かえってシナリオやキャラク 
ター設定などの個性が目立つ。こ 
れからゲームクリエイタ ーを 目指 
す人たちにとっては、ゲームにと 
って重要なことは何かを再認識さ 
せられるだろう。 

実際のゲームを遊びながら、イ 
ベントが発生するごとに、それが 
どのようにして処理されているの 
かを考えていく。ひとつひとつの 
積み重ねが貴重な訓練になるはず 
だし、クリエイター以外の人にと 


つても、ゲームを楽しむうえでの 
視点が増えるはずだ。 


r ポポベべの冒険 j を 
改造してみる 


ひと通りゲームで遊んだら、自分 
の好みにあわせて改造してみよう。 
メニュー画面で “EDIT MODE” 
を選択することによって、エディ 
ッ ト モー ドに入ることができるぞ。 
なお、 改造したデータをセーブす 
るとデフオルトの状態には戻せな 
くなってしまうので、あらかじめ 


MSXPLAYer の入ったフォルダを 
バックアップしておくことをおす 
すめする。 

エディットモードでは、「キャラ 
クターエディター」「イベントエデ 
ィター」「マップエディター」「その 
ほかのエディター」という4種類 
のエディターのほか、「べんり 
TOOLS」 と呼ばれる、その名の 
通り便利に使えるツール群が用意 
されている。これらを活用しなが 
ら RPG を作り上げていくのだ。 

画面左下にある 「MAPFILE 1」 


とは、現在編集中のマップファイ 
ルの番号を示している。マップフ 
アイルについての詳細は後述する。 
編集対象を切り替えるには 「MAP 
FILE のきりかえ」コマンドを使う。 

それぞれのエディターの中には 
やや特殊な操作が要求されるもの 
があるので、ジョイパッドを利用 
すると便利だろう。また、マウス 
にも一部対応している。 MSXPLA 
Yer の設定でマウスが「ボート2」 
になっているかどうかを確認して 
おこう。 


キャラクターを描く 
r キャラクターエディタ _j 


「ボボべベの冒険」に登場するキ 
ヤラクターたちは、以下に示した 





説明図の通り1枚の CG (256 X 
256ドット）の中にすべて収めら 
れている。キャラクターのサイズ 
は 16X16 ドットが基本となるが、 
8X8、32X32、 48X48 のキャ 
ラクターも存在していることがわ 
かる。 

それぞれのキャラクターの持つ 
役割は、 CG 内の位置によってあ 
らかじめ決められている。おおま 
かに言えば、上のほうに敵キャラ、 
真ん中右にウインドウのパーツや 
アイコン、真ん中下にマップパー 
ツ、そして一番下にプレイヤーキ 
ャラが配置されている。プレイヤ 
ーキヤラには2パターン X4 方向= 
8種類分のスペースが用意されて 
いるぞ。 

まずは適当なキャラクターを選 


択して、いじってみることにしよ 
う。いじりたいキャラクターのサ 
イズと位置を指定したら、エディ 
ター画面に移る。矢印キーでカー 
ソルを移動させ、[スペース】キー 
(トリガー A) でドットを打つ。 [GRA 
PH】 キー（トリガー B) を押しなが 
ら矢印キーを押すと、色を指定す 
ることができる。また、 [F1】 キー 
(トリガー A+B) を押すとメニュ 
ーウインドウが立ち上がる。左 
右•上下の反転や、 CG 内の他の 
位置にキャラクターをコピーする 
といった機能が使えるのだ。 


マップを作成する 
r マップエディター j 


R• SYSTEM におけるマツプの 
全体的な構成は次のようになって 


フ1>-ェ11ア 
(敵キャラ • 
NPC などに 
使う） 


マップパーツ 
(棚〇） 


、 IT 雜 ; 為 

，繼 a 

-- 

wmm 



ステータス 
ウインドウパ 
-ツ 

コマンドアイ 
コン 


マップパーツ 
(通過 X ) 


プレィャー〇冬雾！ f. 踅5芨访ぶ成这饮あぁプレィャ ー1 

プレイヤー2 

プレイヤー3 


-ム中に使われてしヽるキャラクターは、このように1枚のグラフィックにまとめられている。 


いる。若干複雑なように思えるが、 
「マップパーツく画面くマップファ 
イル」の順に単位が大きくなって 
いくことを理解してもらえば大丈 


山 j , 
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USX で作る RPG rR-SVSTEH 3.4 j 


夫だ（以下、マップの構成)。 

• マップバーツの大きさは縦16 X 
横16ドット 。 

• 1枚の画面は、縦12 X 横10のマ 
ップバーツによって構成される。 
•ひとつのマップファイルは、縦 
8 X 横8 =64枚の画面によって 
構成される。 

• マップファイルは最大8個まで。 
「べんり TOOLS 」 の中にマップ 


ファイルの全体図を表示する機能 
がついているので、まずは1〜8の 
マップファイルをそれぞれ眺めて、 
どんな配置になっているのか把握 
するといいだろう。 

R * SYSTEM のマップはスクロ 
ールせず、画面切り替え方式によ 
って処理されている。なぜスクロ 
ールしないのか？と不満に感じる 
かもしれないが、それはそれで意 


味がある。というのは、隣り合っ 
た画面について連続性を考えなく 
てもすむからだ。 

スクロール 型の ゲームだと、 プ 
レイヤーキャラはいつも画面の中 
心にいるため、端っこに彳可が見え 
るのかを常に意識しながらマップ 
を構成する必要があるが、画面切 
り替えであればその心配は無用と 
なる。たとえば、屋外と建物の中 


といったように、まったく違う場 
面のマップを隣どうしに配置する 
ことだって可能 だ。 もちろん間に 
障害物を設置しないと自由に行き 
来できてしまうので気をつける必 
要がある。 

マップが完成したら、 「 BGM & 
てきのはいち」 へ。 ここでは、画 
面ごとに BGM と出現する敵 （2 種 
類まで > を設定することができる。 


イベントを作成する 
r イベントエディタ _j 


ここでは、イベントエディター 
を使ってゲーム中に登場するさま 
ざまなイベントを作成する 。 RPG 
において根幹となるシナリオを決 
定づけるものだけに、とくにゲー 
ムプランナーになりたいと思って 
いる人にとっては必修科目だと言 
えるだろう。 


まずはイベントの生成から。ひ 
とつのマップファイルにつき、〇〇 
〜99までの計100個のイベントを 
用意することができる。初めに、マ 
ップ上からイベントが発生する位 
置を選択しよう。プレイヤーがそ 
の位置へとぶつかってきた時点※ 
でイベントが発生することになる。 

イベントの内容はコマンドを組 


み合わせて記述する。コマンドは 
なんと96種類も存在するので、さ 
すがに限られた誌面では紹介しき 
れないのだが、 カーソルを 合わせ 
るとコマンドの簡単な説明が出て 
くるのでそれを参考にしてほしい。 
ここでは、 RPG によく見られる基 
本的なイベントについて設定例を 
紹介することにしよう。 


道具 • 魔法 • 敵キャラを 
設定する r イベントエディター j 


道具や魔法もイベントの種類に 
含まれている。先ほどはマップ上 
の指定された位置で発生するイべ 
ントについて説明したが、これら 
は「使ったとき」に発生するイべ 
ントだと解釈すればよい。 



-HIES 


16 


キ"蛉 ' '好け:)て 

有ク m ' 1 ' 

n m 11 ' 

MES 16 匕 XT ら t あけました 

NOP 

MOP 

NOP 

MOP 

MOP 

方け O へん妓 


游 W ブ 






一の 



このように、コマンドを組み合わせることによってイベン 
卜を生成していく。これはカギのついた扉の表現だ。2行 
目でカギを持つているかをチェックしているぞ。 


MES MOP てんいん「いら〇しやい， 

SOS 1 

MES 16 てんいん「またと*5 t 於 

aa ホ〇ス勺一 

-HIES MOP ポ术 T\T マ「あのこんなホ 

MES MOP 13らしてちら之ないた"ろ 

キー + MDCLS 

MES MRP てん〇ん「あっ ttl なら 

NOP 

NOP 

くず fN 1 " ントはっせいい5> 

<コ7ント" fc す 1 "らす> 
<コフント"し<1：き妓> 

—!^のに，ラりょ〇 





こちらは道具屋のイベントを投定しているところ。発生位 
靄はカウンターとなつている。店については専用のコマン 
ドが用意されてし、るので簡単に表現できる。 


イベントの設定例 


•階段 


•宝箱 


コマンド名 

効果 

コマンド名 

効果 

画面全暗 

画面全体を暗くする 

WINDOW 

ウインドウを開く 

ぃどぅ 

マップの他の場所に移動する 

ちけい CHR 表示 

マップキャラクターをウインドウ内に表示 

画面明 

画面を明るくする 

MES 16 

メッセージを表示 （16 文字以内） 




r たからばこの中には •• •』 

參宿屋 


キー +WDCLS 

キー入力を待ち、ウインドウを消去 

コマンド名 

効果 

MES 16 

メッセージを表示 （16 文字以内） 

MES 30 

メッセージを表示 （30 文字以内） 


r 〇〇〇がはいっていた ！ j 


r 宿屋 n ばん 5 og だけど、とまっていくかい ？ jj 

道具增 

プレイヤーが所持する道具を追加 

宿屋 

宿屋の処理 

キー +WDCLS 

キー入力を待ち、ウインドウを消去 

画面全百音 

画面全体を暗くする 

ちけいへんか 

マップを上書きする （= 宝箱を消去） 

TIME 

指定した時間分動きを止める 



画面明 

画面を明るくする 




•卜 通過可能なマップキャラクターを対象にした壩合も同様である。すなわち、プレイヤーがその上に重なることはない。そのため、人や宝箱などち通遇可能なマップキャラクターの部分に配！■でき 
る。意図的に重ねたし Mg 合（落とし穴など）は「いどう」コマンドで一時的にプレイヤーを移動させるとよいだろう。 
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ゲーム作硇ソフトの実力は？ 


まず、道具であれば名前と値段、 
属性 ® 器•よろいなど)。魔法で 
あれば名前と消費 MP を設定する 
必要がある。次に効果を設定する 
のだが、これは先ほどとまったく 
同じ要領でコマンドを使って指定 
する。 

そして、敵キャラもまたイベン 
卜の一種として扱われているのだ。 
こちらは「攻撃を受けたとき」に 
発生するイベントだと考えてほし 
い。ひとつの敵キャラには2種類 
の攻撃を割り当てることができる 
ので、それぞれの処理をコマンド 
で指定していこう。 

あとは、 HP などの基本パラメー 
夕と、もらえる経験値やお金など 
を設定していくと敵キャラのでき 
あがりだ。 


その他の設定 
r そのほかのエディタ 


ゲームの基本的な設定にあたる 
部分は「そのほかのエディター」 
でカバーされている。マップファ 
イルごとに切り替えられる設定と、 
ゲーム全体に適用される設定が存 
在するので、よく見ておこう。 

「その他」だからと言って甘く見 
てはいけない。ここにはゲーム全 
体のバランスに影響する重大な設 
定項目が満載なのだ。ゲーム開始 
時の初期/、•ラメータやレベルアッ 
プする 経験 値、パーティーのキャ 
ラごとに装備できる武器 • 防具な 
どが設定できる。 

プレイヤーが強すぎても面白い 
ゲームにはならない。自分だけで 
遊ぶだけならそれでもいいが、も 
し多くの人に遊んでほしいと願う 
ならば、絶妙なバランスを探して 
みよう。 


おわ D に 


だいぶ駆け足な説明になってし 
まった。 R - SYSTEM の機有巨はと 
にかく豊富なので、使いこなすま 
でには相当苦労するだろう 。 RPG 
を作ることは雪山を登るようなも 


ので、あらかじめ入念に準備をし 
たうえで一歩一歩踏みしめていか 
なければ、決して頂上にたどり着 
くことはできない。 

しかしながら、 FVSYSTEM を 
使うことによって中腹くらいにま 
ではすぐにたどり着けるのではな 
いだろうか。 

3 D グラフイツクが全盛となった 


最近の RPG でも、基本となるべき 
部分は変わらない。どのタイミン 
グでどんなイベントを発生させる 
か。その繰り返しなのだ。今後は 
ネットワークゲームの普及によつ 
てゲームの文法も変化していくだ 
ろうが、まずは魅力ある箱庭作り 
を心がけて、楽しい作品を世に送 
り出していただきたい。 


クリエイターに興味がないとい 
う人も、ぜひとも「賢いユーザー」 
をめざしていただきたい。面白い 
ゲームを作れるクリエイターと、 
それを正しく評価できるユーザー 
たちによって、これからのゲーム 
業界は支えられていくのだから…。 





開発元 「 SYNTAX 」 を紹介します！ 


冒頭で 「 R - SYSTEM 」 は現在も進化し続けてし、る 
と書いた。そう、現在においても MSX を使って創作 
活動を行つているサークルが存在しているのである。 

札幌に居を構える 「 SYNTAX 」 は、16年にわた 
って「月刊ディスクマガジン NV 」 を発行し続けてい 
るサークルだ。もちろん、毎月掲載するコンテンツに 
ついて蜃 • 質ともに確保していくのは至難の業で、い 
まも MSX を愛し、作品を投稿し続けてくれるユーザ 
—たちの力なくしては成り立たないと言えるだろう。 
ここで取り上げた「ボボべベの冒険」の中にも、そん 
な投稿者たちがチヨイ役で登場していたりする。 


SYNTAX の Web サイトでは「月刊ディスクマガジ 
ン NVJ の定期購読を受け付けてし、るほか、メールマ 
ガジンの発行なども行っているので、ぜひともアクセ 
スしてほしし、。 

• SYNTAX ホームページ 
http://www.syntax.tv/ 

〒〇0〗 -0038 

礼幌市北区北38西3丁目 2-24 MAX 202 

SYNTAX 開発室 

info@syntax.tv 
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GOLD ROOM 


SJ 9 RE 

level 

36356 

73782 

69237 

29515 

48694 

22112 

4459? 

22723 

86134 

5658 






Rabbit's in the Moon-Moonlight Rhapsody 


いろ色文字もじ for MSX 


PANEL JUMP 


数字星人 


MSX MAGAZINE 永久保存版 Vol .3 刊行にあたり、第2回 MSX 
シヨートブ□グラムコンテストが開催されました。 Web 上での募集 
にもかかわらず本当に多数のご応募をいただき、関係者一同 、 MSX 
ブ□グラマの熱きプログラミング魂をひしひしと感じまくりました。 
ご応募くださつたみなさま、本当にありがとうございました。なお、 
今回は特別審査員長に、 MSX のゲームに深い造詣をお持ちのブルポ 
ン小林氏をお迎えし、厳正なる審査を行いました。 

ここに紹介する受賞作品およびノミネート作品は 、 MSXPLAYer 
に組み込んだ形で本誌に収録されています。ぜひ遊んでみてください。 




★SCORE 

13 

/ 200 

MOON :994* 


会 

禽 


★ 


7 、 

★ 




食 


mam 


_ 


8PS 

CORE 


1000 

SCORE 

1000 


JUMP 

PANEL 

By.BSC 


A しし PANE し TO1CO し OR 


□80 MSX MAGAZINE 永久保存版 3 

























コンテスト 



mixi 仲間を探せ！ 



\ /特別 黹赍^ 長_ 

H 9 フ)レボン小林 

MSX をはじめとして、ゲームに深い造詣を持つコラムニス 
卜。著書に「ブルボン小林の末端通信」（光文社)、 r ジユ•ゲ 
ーム•モア•ノン•ブリユ」（太田出版）など 
がある。 r ジユ • ゲーム•モア•ノン.プリ 
ユ j では多くのマニアックなゲームを採り上 
げ、独自の視点からコメントしている。本業 
は純文学作家（本当)。第126回芥川賞受賞 
作家でもある。 
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PANEL JUMP 


キー 

意味 

[一 ] M [ t ] U ] 

上下左右移動 

[スペース] キー 

ジャンプ（着地でパネルの色変化） 


大賞 


作者： BSC 


10 00 
SCORE 
1000 


JUMP 

PANEL 

Bm.BSC 




^LL^P^N^TO 1 COLOR 




すべて青に揃えるのが高得点の秘訣だが、 
青いノ C ネルの上では敵の移動も早くなるぞ。 


JUMPPN.BAS 


© ゲーム性がありバランスもよい。25面をすべて青で取ったとし 
ても、残りタイムのボーナスがあるので、最高得点に差が出るあ 
たりは、よく考えられている。高得点を目指すと敵の速度が上が 
りクリアがしにくくなるというのもわかりやすい。最終選考には 
本作品と「いろ色文字もじ for MSXJ 、 「うちゅうおてだま J 、 
そして BSC 氏のもう1作である「役円盤」の4作品が残った。いずれも戰略を考 
える余地がありゲーム性が高く、全体的なパランスがよかった。どれが大賞を受 
賞しても不思議ではなかったが、ゲームのわかりやすさで本作品が選ばれた。 


全25面のアクションゲーム。 
敵3体を避けながらジャンプして、 
i 乂°ネノ1^)色をすべて同じ色にする 
と1面クリアです。パネルはジャ 
ンプして着地するごとに、青一黄 
—赤一青—……と変化します。パ 
ネルの色によってそのパネル上で 
の敵のスピードが変わります（速 
い順に青—黄—赤)。また、揃え 
たパネルの色によって面クリア時 
の得点が異なります（高い順に青 
—黄一赤)。ただし、敵の移動量 
は、同じ色のパネル上でもランダ 


ムに変化するので注意。敵に当た 
つたり、パネルの外側に落ちると 
LEFT が減り、0で ゲームオー パ 
一になります。 

■■ 

■ 




ワイルドサツ カー 


作者： TPM.CO SOFT WORKS 


SOCCER.BAS 







特別審長からのお言葉 

この作品だけは熱中して何度もやりなおしました。ポールが丸くないところがい 
いな。題名もいい。ワイルドという単語の r レンジの広さ j に寄っかかっている 
ところが。とにかくワイルドっていっとけば通るだろうみたいな。五画面しかな 
いんだから、プ□グラム以外であやかれる物は言葉でもなんでも総動員するべき 
だよね。どろんこチームから世界一までステップアップする、これも文字だけの 
大風呂敷だけど、それも立派な「演出」だ。バグがある（時々ボールを蹴ること 
が出来なくなる）のが残念だけど。（ブルボン小林） 


WILP SOCCER 2-4 


プレイヤーに憤性が働くので、相手にポー 
ルを奪われるとなかなか取り返せない。 


M M [ t ] U ] 

[スペース] キー 


上下左右移動（キック） 
サイドへ蹴り出す 


サッカーゲームです。まず最初 
に対戦チームを選びます。最初は 
どろんこチームから。プレイヤー 
は左があなた、右が敵です。相手 
は中央のボールをめがけて走り、 
あなたのゴールである左側に蹴り 
込もうとします。あなたは画面右 
側にボールを蹴り込めば1点とれ 
ます。5点先取で勝利です。相手 
は走るのが速し、のですが、憤性が 
かかつていて、すぐに止まれない 
上に、すぐに方向を変えられませ 
ん。これを利用し、相手が追いつ 


いても、ボー;レのまわりをぐるぐ 
る回るだけになるような方向に蹴 
るのがコツです。最初はナナメ上 
かナナメ下に蹴ることから始めて 
ください。 

なお、自分のゴール前で相手に 
ゴールされそうなときは、[スペー 
ス]キーを押しながらボールを蹴 
ると、サイドに出します。相手ボ 
ールになりますが、ゴールは防げ 
ます。対戦相手が上のクラスにな 
ると、相手も止まれるようになる 
ので、難しくなります。 
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k いろ色文字もじ for MSX 



f 作者： ほげ〜 船 

% 

IROMOJI.BAS 


タイトル画面で、マウスをクリ 
ックするとゲーム開始。カーソル 
をマウスで操作して、ポールを取 
っていきます。ただし、取れるボ 
ールは、そのときのカーソルの色 
と色名によって変わります。たと 
えば、カーソ色が「黄」 で文 
字が「赤」の場合、「黄」と書か 
れたボール、黄色いボール、「赤」 
と書かれたボール、赤いポールの 
いずれかを取ることができます。 
カーソルの色が青で、カーソルに 
「青」 と書いてある場合は、「青」 
と書かれたボールか青いボールし 



第 2 回 MSX シヨートプログラムコンテスト 結果 発表 


© 頭の中で文字と色とをクロスして考える必要があり、右脳と左脳 
を同時に使う感じ。ゲーム性も 高く、 全体の完成度もよい。コン 
ポで高得点を狙うなどの戦略性もある。また、 BGM で緊迫感が 
高まる。作者が Windows 版で作成したものの MSX 版とのこと 
で、 MSX の性能を考慮して、いくつかの仕樺を省きバランスを 
とっているあたりは巧み。最終選考に残りつつも大寅にならなかった理由は、 
Windows 版があるのがちよっと悔しい、ということぐらい（ゴメンなさい)。そ 
れほどに完成度の高い作品。 

' ~ 取れる ポールの 例 

(黄色いか 「黄」 の文字） 


闐冥 


カーソル 
の例 


取れない 
ポールの 例 


か取ることができません。ボール 
を下に落とすか、取ってはいけな 
いボールをとるとゲームオーパー。 
ターゲットボールを取るたびにコ 
ンボカウントが得点になります。 
コンポカウントは、直前にボール 
を取ってから約1秒以内に次のボ 
ールを取ると1上がります（上限 
は99)。ただし1秒以内に取らな 
いと、1に戻るので注意。 


5ちゆ5おてたま 


作者： UP's 

•8 SPACEJUG.BAS 


初めてブレイするときはとっつきにくいものの、上手なプレイヤ 
一のブレイを見ていると、華麗に音楽を奏でているようで、つい 
ついプレイしてみたくなる。ゲームとして評価するかどうかは、 
審査員の中でも意見が分かれたが、最終選考に残った。特別審査 
貝長のブルボン小林氏も高く評価している。 

特明赛査からのお3葉 . 

やりたい感じ、分かる。でも、高い次元のことをいうと、分かられないなにかが少 
しほしかつた、という言い方で伝わるかしら。（ブルボン小林） 


宇宙空間を背景にしたお手玉ゲ 
ームです。タイトル画面（画面下 
に 「 PUSH 1 -8 KEYU と表示さ 
れる）で数字キーの1〜8を押し 
て難易度を決定します。最高難度 
は8です。 

ゲーム開始後しばらくすると、 
画面奥から緑色のポールが迫って 
きます。ポールの移動方向に合わ 
せて予めパドルを移動し待ち構え 
てください。画面中央の青い網状 
の物体がパドルで、カーソルキー 
の入力した方向に移動します。力 


ーソルキーを離すとパドルは中央 
に戻ります。パドルに当たったボ 
ールは点滅しながら画面奥に戻っ 
ていきます（はね返すことで得点 
増加に関与します)。はね返せな 
くてもゲームは進行しますが、点 
数•評価は悪くなります。なお、 
得点は（はね返した数十連続では 
ね返した数の最高値 x 1〇倍） x 難 
易度となり、連続ではね返した数 
により称号が与えられます。ゲー 
ムは全部で6ステージ存在し、左 
のように構成されています。 
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GOLD ROOM 


作者：トホホッティー 

• G 0 LDR 00 M.BAS 


r ァ j にぶつから 
ないように 3 つの 
部屋の金塊を集め 
まくるのだ。部屋 
の移動は緑の扉。 






シンプルな操作で、ゲーム自体もわかりやすい。斜め移動でブロ 
ックや r ア j の間をすり抜けることができるため、攻略法が広がり 
楽しめる。クリア時のポーナスがあると孀しい。ゲームのパック 
グラウンドとなる物語が欲しいかも（部屋は何を意味しているの 
かとか、なぜ r ア j なのかとか)。 


常にジャンプと着地を繰り返し 
ている自機をカーソルキーの左右 
で移動させ、フィールド上の金塊 
を集めます。 r ア j にぶつかるとア 
ウト。扉（緑色）にはいると次 m 
屋に移動します。部屋は ROOM 1 
〜 R 00 M 3 までの3つあり、すべ 
ての部屋の金塊を集めるとステー 
ジクリア。自機がなくなるとゲー 


ムオーバー。 TIME がなくなって 
もアウトで自機が1つ減るぞ。ブ 
□ ックはランダムに描いてるので 
クリアできなし傅合があるかもし 
れないのはご愛嬌。ちなみに、3 
つの部屋は SETPAGE で分けて 
描し、ているので高速に切り替わり 
ます。 

斜奴多動をうまく使うのがコツ！ 




1 数字星人 

作者：田村太 


NUMBER 2 .BAS 

数字星から攻めて 
きた数字星人をや 
つつけろ。足して 

10になるようにビ 
ームを擊つべし！ 

数字星人（ランダムな数値）が 
上空から迫ってくるので、戦闘機 
を左右に移動させ、数字ビームを 
発射して応戦してください。この 
とき、数字ビームの値と数字星人 
の値の合計が n 〇」になると、数 
字星人は消滅します。失敗する 

と、数字ビームは数字星人へ変身 
してしまうので慌てずに射擊する 
必要があります。お約束として、 
レベルが上がると数字星人の移動 
速度は速くなります。数字星人が 
画面下まで到達するとゲームオー 
バー 〇 


© 現役ゲーマである某審査員は「今回のエントリーの中で一番気に 
入った」と評したほど、意見が八ッキリと分かれた作品。どうし 
ても単調になりがちなどの意見も出た。大量消去が可能な挽回の 
要索を盛り込んだり、テンキー対応にしてみたりするのも面白い。 


キー 


意味 

M M 


戦闕機の左右移動（※移動分押すこと） 

[ t ] ⑴ 


数字ビーム加滅算（※加減算分押すこと） 

[スペース] 

キー 

数字ビーム発射 

[リターン] 

キー 

リプレイ 






角度と力を選んで、 
円盤が線の上に落 
ちるように投げる。 
線の密集している 
所が狙い目。 




円盤投げゲームです。全10ラ 
ウンドで、各ラウンドではラウン 
ド数だけ線が引かれます。線の上 
に円盤を乗せると、同時に乗せた 
数に応じて得点が増えます。すべ 
ての線に乗せるか、線に乗せられ 
なかったり画面外にいってミスす 
ると、そのラウンドは終了し、次 


のラウンドに進みます。円盤を投 
げるには、[スペース]キーまたは 
A ボタンを使います。押した時点 
で角度を決定、離すまでの時間で 
力を決定します。ゲームは2種類 
のレベルがあり 、 PRO TYPE で 
は着地地点がマーカーで表示され 
ません。 


© 最終選考まで残った実力派作品 u 高得点を狙える要索もきちんと 
用意されていて、ゲーム性も高い。円盤が何本の線の上に乗って 
いるかを判定する、いわゆる当たり判定が難しそうだが、うまく 
処理している。10ラウンド終了時の得点の表示方法も、コンボを 
きちんと表示するようになっているのは評価ポイント。 


キー 


[スペース] キー 
または A ポタン 



押した時点で角度、離すまでの時間で飛距離を 
決定0 
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冬季達磨評議会 


作者：はりまお 

■ DARUMA.BAS 


赤い2つの円で挟 
まれたドーナツ状 
の部分をマウスカ 
ーソルでなぞって 
雪だるまを作れ！ 




タイトル画面でマウスの左ボタ 
ンをクリックするとスタート。画 
面の左側に表示される見本と同じ 
大きさの雪だるまを60秒以内に 
作る事が目的です。画面中央の、 
赤い2つの円に挟まれたドーナツ 
状の部分に沿ってマウスカーソル 
をグルグル回転させると、雪の玉 


が大きくなっていきます。一度大 
きくなったものを小さく削る事は 
出来ません。胴一頭一完成の順番 
に左ボタンをクリックして進んで 
いきます。各評価ポイントで見本 
の雪だるまとの差異を計測し、そ 
の合計が小さいほど優秀だと評価 
されます。 




本コンテスト第1回で大寅を受筲したはりまお氏の作品。前作に 
続きマウスで独特な操作を行う籯欲作。ただし、マウスで雪球を 
作るという着想はよいが、ゲーム開始直後に立て統けにクリック 
すると、下手な雪だるまを作るよりも高得点が取れてしまう点は 
残念。雪だるまの評価アルゴリズムに難ありといった感じだ。 


キー 

意味 

マウス 

雪玉作成 

左クリック 

胴一頭—完成 



Rabbit's in the Moon- Moonlight Rhapsody 


作者： Rabbit's 


ウサギをコントロ 
ールして、うまく雲 
でジャンプさせな 
がら月を目指せ！ 






第 1 回にもウサギキャラで挑戰してくれた Rabbit’s 氏の作品。今 
回もウサギのキャラがかわいい。しかし、月までが遠すぎて、な 
かなかたどり蕭けない。途中が単調になりがちで、かなりツライ。 
短いステージ制にするなどして、細かな達成感を味わえるように 
するとよいのでは？ 


一匹のウサギが月を目指して雲 
を渡り跳んでいきます。雲に着地 
する度に加速度の絶対値が落ちて 
いきますので、下方加速で微調整 
して下さい。飛びすぎた際には画 
面上部を着き抜けてしまいます、 
ご用心。また、お邪魔キャラの大 


JUMP.BAS 


きな星に当たると跳ね飛ばされま 
す。月見団子は月に着いた後で、 
取った数 x 500点の加点になる 
ので積極的に取ってください。 
MOON の値が0になると、月が 
登場するのでうまく着地してくだ 
さい 0 


[スペース]キー （ A ポタン） スター ト/リブ レイ 
M M 左右移動 

[i ] 跳躍制御（下方加速） 



|mixi 仲問を探せ！ 

作者： mixi MSX 部 

y /) MIXI.BAS 

mixi の文字は縦に 
並んでいるちのも 
取ることができ 
る。意外と見落と 
してるから注意！ 

文字バズ』レゲームです。画面上 
に表示される文字の中から rmixij 
という文字を選び出 し 取っていき 
ます。赤し僻線で示されるカー ソ 
ルを カーソルキー やジョイパッド 
で移動させ、 mixi という文字を囲 
んで取ります。 カーソルの 縦向き 

横向きを切り替えることができ、 

縦方向の rmixij という文字列も 
取ることができます。 「 mixi 」 と 
いう文字を取れば1ボイントと5 
秒プラス、持ち時間がなくなった 
らゲームオー ) て 一です。 




時間つぶしにちょうどいいゲーム。プレイ中には中々正しい繰り 
を見つけられないもので、むしろ誰かがプレイしているのを後ろ 
で見ているほうが、たくさん見つけられたりするから不思議。で 
きればゲーム終了後に取り損ねた箇所を表示してほしい。面クリ 
アという概念があればなおよい。 


M M [ t ] [ i ] カーソル 移動 

[ M ] [ N ] ( B ポタン） カーソルの縦横切り替え 

[スペース]キー （ A ポタン）文字を取る 
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約 10 年間もの長きに渡り読者とともに歩んできた MSX マガジンには、投稿プ□グラムも数多く掲載さ 
れていた。プログラムというのは、突き詰めていえば作成者の熱きソウル。そこには光り輝く情熱が溢 
れているものだ。今回は、そんな投稿プ□グラムの、ほんの一部ではあるけれど、これを再掲載しちゃ 
う。10年以上前のプログラムだとあなどるなかれ。素晴らしいアイデアと技術がピカピカしてるよ。 
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注：本コーナーのテキストは、以前の MSX マガジンの記事を参考にしています。 


ここで紹介しているゲーム 
は、2種類の MSXPLAYer 
に分けて収録してあるか 
ら、そこんトコ間違えない 
ようにしてほしい。全部プ 
レイするのは大変ですぞ 


掲載するプログラムは、すべて 
MSXPLAYer に収録されている。 
ただし、規模の大きなもの（プロ 
グラムコンテスト応募作品）につ 
いては 「MSX マガジン • 投稿ゲー 
ム • アーカイブス」という専用 MS 
XPLAYer に、それ以外の小さい 
プログラム（ショートプログラム作 
品）については BASIC 版 MSX 
PLAYer に分けて収録しているの 
だ。それぞれ、実行方法が異なる 
ので注意が必要だ。 


p87 〜 p88 に掲載のゲーム4本 
は、 「MSX マガジン•投稿ゲーム 
• アーカイブス」とい 
う MSXPLAYer に収 
録されている。各ゲー 


ムは、それぞれが1つ 
の仮想ディスクとし 


専用 MSXPLAYer の 
使い方 


アクション 


◄プログラムの種類 


シューテイング 


パズル 


シミ ユレーシヨ ン 


アドベンチヤ 


ルプレインク 


その他 


て保存されているから、遊ぶとき 
には、仮想ディスクを選択してリ 
セツトすればよい。解説ページに 
は、選択すべき仮想ディスクを 
「DiskA」 のように表言己した。ただ 
し、シンプルスキンの場合には、 
メニューにゲームタイトル名が出 
てくるので、プレイしたいゲーム 
タイトルを選択してほしい。 


BASIC 版 MSXPLAYer の 
使い方 


BASIC 版といっても、本誌には 
「MSX2 ♦モード版」と 「MSXtur 
boR モード版」の2種類があって、 
どちらの仮想ディスクにも同じフ 
アイルが収I录されている。ここで 
紹介するゲームは、 「MSXturboR 
モード版」だと速度が速すぎてゲ 
-ムにならないので、 「MSX2+ モ 
—ド版」を使用していただきたい。 
ゲームは仮想ディスク C (ショート 
プログラム）に収録してある。実 
行するには、 RUN コマンドを実行 
しよう。たとえば、 「TILER」 （起 
動ファイルは TILER.BAS) という 


ゲームの場合には、 

RUN"TILER.BAS" [リターン] 

とすればよい0ファイル名は大文 
字でも小文字でもかまわないぞ。 
なお、連続していろいろなプログ 
ラムを実行すると、前のプログラ 
厶の設定が影響して不具合が出る 
こともある。そのときは一度 MSX 
PLAYer をリセットしてほしい。 


プログラムの 
» 了方法 


プログラムの多くは、 [CTRL] 
キーを押しながら [STOP] キーを 
押せば終了できる （Windows なら 
ば [Ctrl] キーを押しながら [Page 
Up] キーを押す)。ただし、マシン 
語が使われていたりすると終了で 
きないこともある。その場合も M 
SXPLAYer をリセットしてほしい。 
それでは、たっぷり遊んでくれ一！ 


2 つの 

MSXPLAYer に咖 


TEXT : 高橋秀樹 


圓打イ IX 
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市販ゲームにも劣らぬ力作のシユーティングゲーム！ 0ア—カィブス Di*kA 

—I OGISS 


■作者：小林正樹 


■操作：キーポード/ジョイスティック （ポタンぐ/❻） 


硬派な縦スクロール.シューテ 
ィングゲームだ。ゲームを起動し 
て[スペース]キーを押すとタイト 
ル画面が表示される。ここでは 
[T] [丨]キーで難易度 （EASY、 
NORMAL、HARD、GOD) 選択 
ができる。また[― ] [- ►] キーで A 
ゲームか B ゲームが選択ができる。 
A ゲームはパワーアップアイテム 



が登場するが、 B ゲームは登場し 
ない0変化が多いほうが好きとい 
う人は A ゲームを選択するといい 
だろう。ジユーティングの腕を真 
面目に鍛えたいという人は、逆に 
B ゲームがお勧めだ。なお、タイ 
トル画面で [GRAPH] キーを押す 
とオプションモード。ここで BGM 
を聞いたりすることが可能だぞ。 

ゲームが始まると 
主に前方から敵がわ 
らわらと現れる。こ 
れを、[スペース]キ 


♦ステージクリアしたあ 
と、自機が噴射して加速 
するアニメーション。こ 
ラいう演出があるとヤリ 
ガイがアップするです 一。 


_ 動きが速くギコ 
チないところがま 
つたくない。ちよ 
つと前の市販ゲー 
ムにも劣らない気 
持ちよさ。さあ、 
繫ちまくるかつ！ 


一を押してひたすら攻擊すればよ 
い。敵の攻擊パターンや、敵の硬 
さはいろいろだから気を抜かず突 
き進もう。これらを倒していくと 
やがてステージのラスボスが現れ 
る。これを倒せばステークリア。 



用意されているステージは全部で 
8つだ。自機にはレベル6のシール 
ドが張られていて、敵の攻撃を受 
けると減っていく。シールドがゼ 
口のときに攻撃を受けてしまうと 
ゲームオーバーだ。 


バワ_ 

-アップアイテム 

[ A ] 

自機の前方向と後方向にリング状の弾が1つずつ発射される。 

[ B ] 

自機の進行方向とその反対方向にリング状の弾が発射される。 

[「] 

鎌型の弾を発射する。一度後方に進んでから前方に向かっていく。 

[ A ] 

左上と右上にリング状の弾が発射され、画面端や敵に当たると跳ね返る。 

[ E ] 

操作した方向に発射される。 B モードのみ使える（最初から装備済)。 

[ Z ] 

広範囲のレーザー。かなり強力なので、そう簡単には装着できない。 


規定の形を作ると消えるノ《ズルゲーム 

■ DEEGRAN 


(?) アーカイブス DiskB 


■作者：白石達也 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ポタン O / G ) 


ゲームをスタートすると、石垣 
の中にカラフルなパネルが配置さ 
れた面が現れる。また、時間を追 
うごとに画面下のトレーに新しい 
パネルが追加されていく。この卜 
レーの中にあるパネルを面の中に 
置いていき、同色で規定の模様を 
作れば、模様を作っているパネル 
全部が消滅する。こうして、ステ 



:い R 

mum 

PANEL 

■S A 




言 これ明視^の模様 4 パターンだ。ダイヤ 
以外《かなり難しいけど、ぜひ一度^チヤ 
レンジしてみてほしし、ちの。 


ージの最初に公表されるノルマ 
(ステージ1なら「ダイヤをつくっ 
て下さい」ステージ2なら「10ま 
いのパネルをけして下さい」）を達 
成するのが目的だ。まずトレーに 
カーソルがあるので [—] [― ] で 
使うパネルを選択する。[スペー 
ス]キーを押して矢印キーを操作 
すると、パネルが自由に動かせる 
ようになる（この時点なら [SHIF 
T] キーで戻すことも可能)。これ 
を面に移動して[スペース]キーを 
押せばパネルが配置できる。向き 
が合わないときには、 [SHIFT] キ 
一を使ってみよう。押すたびにパ 
ネルが反時計方向に回転するぞ。 
その他、 [F1] キーでトレーのパ 
ネルを要求したり、 [F5] キ ー（ へ 
ルプ）で規定の模様を確認したり 


•♦場当たり的に消 
していくと、パネ 
ルが余ってしまう 
し、後々パターン 
が作れなくなって 
しまうので中が必 
要だ。 




できる。パネルを消していくとア 
イテムが現れることがある。これ 
を取るには、アイテムの上にパネ 
ルを置けばよい。ゲーム中、つい 
にトレーからパネルがあふれてし 


まうとゲームオーバーだから、さ 
あ急げ。なお、このゲーム、案外 
と難しいので、セーブ機能を有効 
に利用してラウンドを進めていこ 
う。 


隠しアイテム 

妖精の涙 

トレーを空きにしてくれる。 

ブローチ 

トレーが1パネル分延長される。 

太陽 

トレーがパンクすると空きにしてくれる。 

聖なる像 

無条件にゲームクリアになる。 

あまがさ 

取るとパネルの種類が1つ増える。 

呪いの壺 

パネルの出現間隔が半分になる。 
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自分を中心にして、画面がぐる 
んぐるんと360度回転しちゃう、 
醉い系のシューティングゲームだ。 
ゲームを実行すると、マップのと 
ある一角におろされる。 [T] [i] 
キーが前進/後退、 [—][—] が 
左右回転、[スペース]キーが射擊 


けて、どんどん破壊していこう。 
最初、自機にはシールドが10装備 
されていて、敵の弾を受けると減 
っていく。ゼロになってしまうと 
ゲームオーバーだ0 

各ステージには「ターゲット」 
と呼ばれるピラミッド型の建造物 


■♦キャラ 単位の回 
転だから、ナナメ 
るとガタガタだけ 
ど、そこがよいの 
だ。武器はブーメ 
ラン型が、なかな 
か使えるぞ 0 



だ。マップを進んでいくと、砲台 
やら敵の戦車やらが攻擊をしかけ 
てくるぞ。たくみな足サバキで避 



奮 ターゲツトをすべて壊すと、出ました 
ボスキヤラ。狭 t 囑所なのにガンガン火 
を吹いてくる、容赦なし M 嫌だ〜！ 


があり、1つ目を破壊すると2つ目 
が現れるというシステムになって 
いる。これを計4つ破壊すると突 
然別の場所に飛ばされてボスキャ 
ラ登場。倒せば次のステージだ。 

ところで、敵を破壊すると青い 
玉が残る。これを取ると、倒した 
敵の武器が自分のものになる。使 
いやすい武器を手に入れれば、攻 
撃しやすくなったりもする。もち 
ろんボスキャラとの一騎討ちも楽 
になるかもしれない。ぜひ好みの 
武器を手に入れてほしい。 


16 種類の武器 

ノーマル 

スタート時の武器 

デュアル 

当たり判定が少し大きい 

ワイド 

当たり判定が大きい 

スリーウェイ 

3 方向へ発射する 

ファイア 

破壊力が 3 倍になる 

レーザー 

敵を霣通する 

反射レーザー 

障害物で反射する 

分裂弾 

少し飛んでから 3 方向に分裂する 

全方向弾 

一番近くの敵へ向けて発射する 

ブーメラン 

貨通して戻ってくる 

爆弾 

敵や障害物に当たると爆発する 

ミサイル 

障害物を超えて飛ぶ 

リモコンミサイル 

飛んだ後方向を変えられる 

感知ミサイル 

敵の近くで方向を変える 

誘導ミサイル 

敵を追尾する 

グレネード 

一定距離飛んでから爆発する 





■作者： T 倉 


中を冒険できる不思議なマントで 
した……というわけで、 MSX tur 
boR 専用の色鮮やかな横スクロー 
ルシューティングゲームだ。 

プログラムを起動したら、まず 
パワーアップアイテムを選択しよ 
う。赤、青、緑からそれぞれ1つ 
を選択する。それぞれ効果が異な 
るので、まずは適当に選んで試し 


の最後までたどり着けばボスキャ 
ラ登場。これを倒せばステージク 
リアだ。ステージは全部で6つも 
あるからがんばって。 

それと、このゲームには隠しコ 
マンドがあるらしい。ひとつ目は 
タイトル画面でどれかの英字キー 
を押し続ける、ふたつ目は難易度 
設定画面で [SHIFT] キーを押し 
ながらどれかの数字キー（テンキ 
一はだめ）を押すというもの。さ 
つばり進めない人は探してみよう。 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ポタン 〇/❾) 


あるとき、 赤いマン トを見つけ 
てしまったディック少年。それは 
純真な心の少年が付けると、夢の 


會 パワーアツブアイテムの選択 
mm , いろいろな組み合わせで 
攻略法も変わってくるのだ。ち 
う試してみるしかなし Vf 3 o 


_ ステージ1は動植物が襲って 
くるのだ。花は爆弾を散らすし、 
蜂やら魚やらの攻擊もすさまじ 
IV冒険って;^ f 一。 


岭 ステージ1のラ 
ストに出て<るポ 
ス。口から何かを 
出して攻擊してく 
るのだ。いや一ん、 
こんなの避けられ 
ないよ一〇 


てみるといいだろう。ゲームの操 
作だが、矢印キーで移動。[スぺ 
ース]キーかトリガー B でレーザ 
一発射、 [N] キーもしくはトリガ 
一 A でミサイル系の武器の発射と 
なっている（最初は使えない)。敵 
の中に点滅しているものがいる。 
これを打ち落とすと玉が出てくる。 
この玉をさらに擊つと、そのたび 
に、赤、青、緑と変化していく。 
これを取ることでどんどんパワー 
アップしてくぞ。やがてステージ 
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一で 駒を選んで、矢印 キーと[ス 
I ペース]キーで 盤面に配置する。 

最後に [ESC] キーをしばらく押 
せば登録される。 


面目からムチヤ難しし锻棋パズルゲーム！ 

Q) KIKOU.BAS 

睡棋巧 



■作者：仲義昭 


■操作：キーポード/ジョイスティック（ポタン 〇/❻） 


詰め将棋をアレンジしたパズル 
ゲームだ。盤面に並んでいる駒を 
取っていき、最後にひとつだけ残 
るようにするのが目的。駒は必ず 
他の駒が取れるように動かさなけ 
ればならない。また、同じ駒を何 
回でも動かすことはできるが、2 
回連続して動かすことはできない 
ことも覚えておこう。なお、駒の 
動きがホンモノの将棋とは一部異 
なるので注意。具体的には、金、 


銀、飛車、角は同じだが、香、歩、 
桂馬は後方にも移動可能だ。 

起動後[スペース]キーを押して 
から、続けて[リターン]キーを押 
し、香、桂、銀、金、角、飛、 
王と名づけられた面を選ぶ（空白 
を選ぶと EDIT モード)。矢印キー 
で動かしたい駒を選んで[スペー 
ス]キーで確定する。そして、移 
動方向を矢印キーで選択して[ス 
ペース]キーを押すと駒が移動す 


辞 駒の配匱をよく 
見て、どう動けば 
いいか、あらかじ 
め考えてから始め 
よう。ひとつのヨ 
ミに固執せずに、 
頭をやわらかくし 
て考无るべし。 


る。手詰まりになったときには 
[ESC] キーを押す。タイトル画面 
で" EDIT" を選択すると、エディ 
ットモードに入る。[リターン]キ 
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殴り合いがド迫力の□ボット対戦ボクシング 


FIGHT.BAS 



FIGHT! 


I 作者：仲義昭 


■操作：ジョイスティック （ポタン©/❾） 


実行して、しばらく待つとタイ 
トル画面が表示される。操作は、 
ジョイスティックのみなので気を 
つけてほしい。一応、キーボード 
でも動かすことはできるのだが、 
それだと防御をする術がないので、 
やはりジョイスティックを使うベ 
きだ。 

まず、ボタン B を押して相手口 
ボットの強さを選択する。ボタン 
A を押すと試合開始だ。画面下の 


2つの丸が自分の左右のグローブ。 
レバーの操作で左右に動き、ボタ 
ン A を押すとパンチを繰り出す。 
このとき、グローブの位置で フッ 
クとストレートを打ち分けること 
ができるのだ。 

試合が始まると、相手もまたパ 
ンチを繰り出してくる。このとき、 
相手 グロー ブの正面に自分の グロ 
ーブを移動し、ボタン B を押すと 
相手パンチの防御ができる。やみ 


岭 相手のボクサー 
の動きは軽快で、 

ボクシングの雰囲 
気満点。ジョイス 
ティックを操作し 
ながら、ついつい 
身体が避けてしま 
つたりと、臨場感 
たつぶり。 

くもに連打するばかりが能じゃな 
いぞ。敵のパンチを防ぐと同時に、 
そのスキをついてカウンターを浴 
びせる方法もある。ともかく勝負 



は、相手に7発のパンチをヒット 
させたほうが勝ち。激しい打ち合 
いを制してチャンピオンに輝くの 
は、さあどっち？ 



敵が来る前にジャンプでポイントを稼げ ' 


• TILER.BAS 


TILER 


■作者：ビビアン王 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ポタン ❹） 


全5ラウンドのパズルアクシヨ 
ンだ。青と黄色と緑のパネルから 
なるゲーム画面には、敵2匹がう 
ろうろしている。そこで、自キャ 
ラを [スペース] キーを押しなが 
ら矢印キーを押し、青いパネル上 
を歩いていこう。これで、パネル 
が緑色に塗りつぶされる。ある程 
度塗りつぶしたら、黄色いパネル 
の上に移動し、 [スペース] キーを 
押してジャンプを決める。すると、 


塗りつぶしたパネル分のポイント 
がスコアにプラスされる。ただし、 
ジャンプ前に敵に塗りつぶされた 
パネルに乗られてしまうと、その 
分のポイントがマイナスになって 
しまうから要注意。敵の動きを見 
ながら、安全そうなパネルを途り 
つぶしていこう。 

ジャンプの回数は3回のみ。こ 
れでノルマの1万点を超えればラ 
ウンドクリアとなる。反対に、超 


畤 敵が、塗りつぶ 
したタイルの上に 
乗つちゃろと、そ 
れまでがんばつて 
塗りつぶした分が 
すべて台無しにな 
つてしまうぞ。無 
理しないことが肝 
/LvTCo 



SCORE 0000 
ROUND 1 


えなければゲームオーバーだ。な 
お、1度ジャンプした後は、パネ 
ルがクリアされるので、次はどこ 
でも塗れるぞ。また、敵と自分が 


触れてもかまわない。プログラム 
的に、自分の番と、敵の番が交互 
にくるから、ゆっくり作戦を練り 
ながらチャレンジしよう。 



、ミ>> 
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磁石の性質を利用した横シューティング！ 

夕 MAGGET.BAS 

瀘 MAGGET 


■作者： XOR ■操作：キーボード 

1 

自機は、なんとまあ、青と赤の 極でも吸い寄せ可能だ。 

-擊 ちまくるシユ 


棒磁石だ。赤が N 極で、青が S 極。 
操作は、移動が矢印キー。そして 
[スペース] キーを押すと極が反転 
する。あれショットは？ 実はシ 
ョットは擊てない。では何をすれ 
ばよいのかというと、画面上を流 
れている星を吸い寄せるのが目的。 
赤い星は S 極で、青い星は N 極に 
吸い寄せることができる。ちなみ 
に黄色い星は鉄なので、どちらの 


ところが、流れてくるのは星ば 
かりではなくゴミも飛んでくる。 
ゴミやゴミが擊ってくる弾を吸い 
寄せてしまうと、ダメージとして 
Life ゲージがその分赤くなる。ダ 
メージが100%になってしまった 
らゲームオーバーだ。つまりこの 
ゲーム、見た目はシューティング 
ゲームっぽいが、実際は“避けゲ 
一”といった感覚なのである。 


ー テイング ゲーム 
とはちょっと毛色 
が違うので、はじ 
めは戸惑うかもね。 
磁石が敵を吸い寄 
せる感覚が不思議 
と雜ちよ:か〜。 


といわけで、うまく吸い寄せる 
ためには、星の色に合わせて 棒磁 
石の極を入れ替えるという操作が 
必要になる。赤 （N 極）の星を吸い 


寄せるには、棒磁石の前方（右側) 
を青 （S 極）にすればよいわけだ。 
なんだか懐かしの理科の実験みた 
いですにや〜。 



神官になって国の行く末を見守れ！ 

0 MOEBIUS.BAS 

m moebius 



■作者：松本岳美 


■操作：キーボード 


鑑賞戦略シュミレーションだ。 
プレイヤーは天上界に住む「メビ 
ウス神殿」の神々。そして、下界 
で戦争を繰り返すおろかな国のう 
ち、どの国が勝ち残るかを賭ける 
というストーリーである。 


レ-へ-/ W -.-. ，- -- - 
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各国の戦略パターン 


実行したら、まず参加人数を決 
める（最大9 人)。 次に [スペース] 
キーを押すと開始年代が決まり、 
各国の情報として、軍事力、資金、 
賞金倍率が表示される。倍率は、 
各国の軍事力や資金を元に算出さ 
れている。簡単にいえば、強い国 
は倍率が低く、弱い国が倍率が高 
い0これを目安に味方をする国を 
決めよう。後はシュミレーション 



♦シミュレーション中の画面。自分が味方し 
ている国が隣国を滅ぼすと、自動的に国名が 
自国の名前に変わるのだ。領土が増えると嬉 
しし w ス。 


各国のターンでは、下記のいずれかの行動が起こる。知らなくても問理ないが、ちゃ 
んとシミユレーシヨンしているんだなあ…と思っていただければよし。 


(I 羣寧力の雄化 

軍事力を高める。資金は軍事力の整備に 
あてがわれる。 

2資金の嬰求 

資金繰りが悪く、軍事力の強化がままな 
らなくなったとき、プレイヤーに対して 
資金の調達を要求する。 [0] 〜 [9] の 
キーを押して、その数の10倍の資金援 
助ができる。 

3 雄子をみる 

資金がなくなり戦略が立てられなくなっ 
たときには、何もせず傍観する。 

4 翬寧力の輸送 

本国からの軍事力が弱体化したとき、占 


領地から軍備を輸送する。本国と隣接し 
た占領地に対してのみ実行できる。 

1霣金の輸送 

本国からの資金が欠乏したとき、占領地 
から資金を調達する。本国と隣接した占 
領地に対してのみ実行できる。 

6W 

自国の周辺で、軍事力がちっとも劣って 
いる国に向けて戦争をしかける。このと 
き相手の軍隊を全滅させれば、その領土 
が占領地として手に入る。さらに、占領 
地が相手の本国だった壩合は、その国が 
占領していた土地まですべて奪取できる。 


_ タイトルが表示 
されたらプレイヤ 
一の人数を決める。 

その後で表示され 
るのがこの画面。 

プレイヤーごとに、 

どの国に味方する 
かを決めればよい 
のだ0 

をスタートするだけ。ひと月を1 
ターンとして36ターン （3 年）経過 
するのを見届けるのだ。 

各国は、戦略を駆使して領土拡 
大を勝手に進める。しかし戦乱だ 
けでなく疾病や天変地異などによ 
る突発的なダメージもあるので、 
必ずしも強国が有利だとは限らな 
い0また、毎年9月には作物の収 
穫があるので、戦争をしない国の 
ほうが資金が増加して裕福になっ 
たりもするのだ。プレイヤーは、 
基本的に傍観しているしかないの 
だが、イベントが起これば指示を 



求められる。たとえば、味方して 
いる国が資金を要求してきたとき 
には [0] 〜 [9] のキーを押して、 
その数の10倍の資金援助ができ 
る。国に大魔王の手下が取り付い 
たときには、画面に表示された金 
額を払えば’追い払らうこともでき 
る。こうしてすべてのターンが終 
了すると、各神官の所持金に、賭 
けた国の倍率と領土数をかけた値 
がプラスされる。これを5回繰り 
返して最終的に所持金が一番多い 
神官が優勝である。さあ、キミに 
国を見る目はあるかな。 


国家には性格があり、戦略パターンに遘いがある。これを参考にして味方する国を決めよう。 


国家の特徴 

内政国家 

他国と戦争をあまりせず、軍事力の整備に力を入れる国家。強大 
な国になるが領土がなかなか増えない。 

軍事国家 

好戦的な国家。戦力が整わないうちに戦争に挑むため自滅しやす 
し、。うまくいけば領土が大きく広がるかも。 

中間国家 

内政国家と軍事国家の中間的な性格を持った国家。バランスがよ 
いととるか、中途半場な国ととるかは自由。 
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■作者： RicharcM 中 


■操作：キーポード/ジョイスティック（ボタン 〇/❾） 


実行してしばらく待つとタイト 
ルが表示される。まずは[スペー 
ス]キーを押してステージを選ぼ 
う。 [ t ] [ i ] キーを押して[ス 
ペース]キーで決定。これでステ 
ージが表示され、ゲーム開始だ。 
ゲームの目的から解説すると、盤 
面上に敷き詰められている青ライ 
ンの描かれた プレー トをすべて消 
去すればよい。まず、小さい三角 
形カーソルを プレー トに合わせて 


[スペース]キーを押す。これでプ 
レートは90度ずつ時計回りに回転 
する。こうして、複数のプレート 
を組み合わせてラインをうまく一 
筆書きのようにつなげよう。つな 
がったら、そのプレートの上に力 
ーソルをおいた状態で[リターン] 
キーを押す。これで、つながった 
プレートがまとめて消去されると 
いう寸法だ（ちなみに、つながって 
なかった場合には、基本的に最初 


"♦プレー トの数が 
多くなると、どこ 
をつなげればいい 
のか困ってしまう。 
ヨミがすべてのゲ 
ームなんだけど、 
ホント難しいよ〜。 


からやり直しになってしまうので 
注意だ）。その後、上にプレート 
があれば、隙間を埋めるように下 
へ落ちてくる。こうして、つなげ 



ては消す、を繰り返してすべての 
プレートを消すことができればス 
テージクリア。このときには猫が 
祝福してくれるぞ。 


TAG 


つなけて消す落ちモノパズル！ 


• KESISARU.BAS 


消去 (KESHISARU) 


上手に歩いて主人公を水晶玉へ導け！ 

， DURLBAS 

m durl 



■作者：山田英征 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ボタン） 


f iTri 'Tr]^r±L 


プログラムを実行すると、すぐ 
ゲームスター ト だ。ステージ1な 
ら、左下にいる主人公を矢印キー 
を使って上下左右に操作し、最終 
的に黄色い枠で囲まれた水晶玉の 
ブロックまで誘導すればよい。た 
だし、一度歩いたところは赤ブロ 
ックに変化して再び通ることはで 
きなくなる。また、矢印マークが 
記されているプレートに乗ったと 
きには、矢印方向の行または列の 


プレートが全部矢印方向に1つ移 
動するようになっている。ステー 
ジをクリアするためには、画面す 
ベてを赤ブロックにしなくてはな 
らないという条件があるから、よ 
く考えて歩くコースを決めてほし 
い0でないと、すぐ行き場がなく 
なって手詰まりだぞ。 

実際に手詰まりになったときに 
は[スペース]キーを 押そう 〇こ 
れ で、 各 ステージを やり直すこと 


■►色使いがかわい 
い！プレート移動 
も1ドット单位で 
気持ちいい。そこ 
が楽しいボイント。 
2面以降は難しい 
ケド從 


ができる。画面右下にミス回数が 
表示されるが、ゲームの進行に影 
響はないようなので安心してほし 
い。ちなみに、ステージ1は ルー 
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ル説明も兼ねたボーナス面と いつ 
た感じで簡単だけど、ステージ2 
以降はいきなり難しくなるので覚 
悟して望むべし。 
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エルを集めて大ボスをやっつけろ 

- BEYOND 


% BEYOND.BAS 


■作者：中村広志 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ポタン ❹） 


銀河の果ての惑星カロンで語ら 
れるひとつの伝説。魔物が潜む北 
の地のどこかに、天界へ通じる門 
があるらしい。今日も恐れを知ら 
ぬ若者が天界の門を目指して旅立 
つた . というストーリーの 3D 風 


各ジュエルの効能 

黄色 

武器がパワーアップ 

緑 

敵が擊つ弾用のバリア 

青 

5 個集めると大ボス出現 

ピンク 

Life を回復してくれる 


のシューティングゲームだ。プレ 
イヤーが操るのは、鎧で身を固め 
た戦士。[― ] [― ] キーで左右移 
動。 [ t ] キーでジャンプ。[スぺ 
—ス]キーを押せば攻擊できる。 
ただし、敵を邊然と擊っているだ 
けでは先に進めない。ときどき現 
れる青ジュエルを集めてほしい。 
これが5つ集まれば大ボス出現。 
倒せばステージクリアである。ス 
テージは、最初の草原から始まり、 


畤 3 D のフィールド 
を駆け抜けながら 
敵をやっつけてい 
くのが快感。自分 
がパワーアップす 
ると弾の威力も強 
くなり、演出が派 
手になるのだ0 


砂'漠、氷原の3種類がある。つま 
り大ボスも3種類が待ち構えてい 
るというわけだ。この ゲームをク 
リアするには、ともかくパワーア 


A : 6RASS し AND SCORE :0001200 

E : ■ JEWEL : ♦ 

• 

蠢 





落 \ 


^ 露 _ 



ップが第一。他の黄色、緑、ピン 
クのジュエルをちゃんと拾って、 
敵の攻撃を避けまくって突き進ん 
で行ってちょうだい。 


□□□□□□□□□□□□ 

□□□□□□□□□□□□ 
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お正月の風物詩「福笑い」をス 
ロット方式でゲーム化した作品だ。 
プログラムを実行して、しばらく 
待つと画面中央に眉毛だけの、の 
っぺらぼう顔が m れる。そしたら、 
まずは掛け金を指示しよう。プレ 
ィヤーは最初100円持っているか 
ら、 [ t ] [ i ] キーで、そのうち 
いくら賭けるかを決める。10円単 
位だけど、いくらでも賭けられる 
ので、一発狙いも可能だぞ。あと 


は[スペース]キーを押せばスロ 
ットの開始だ。 

両目と口の絵柄が高速でクルク 
ルと回転を始めたら、おもむろに 
[スペース]キーを押してみよう。 
そのたびに、左目、口、右目が決 
定する。基本的には、両目を揃え 
ることで「ぞろめ」となり掛け金 
の2倍がもらえる。さらに、その 
両目に適合する口になれば大当た 
りで、ボーナスポイントがプラス 


NEWFACE.BAS 


_ スロットでは、キ 
一の反応がやや鈍 
いので、絵柄がキ 
夕！と思ってもな 
かなか揃えるのは 
難しい。その分、大 
当たりが来たとき 
は大きいぞ〇 



される。大当たり顔については自 
分で確認してほしい。 

所持金ゼロのすってんてんにな 
つてしまった場合にはゲームオー 


バー 0 「もいつちょいく？ （ Y / N)J 
と聞かれるので、続けるなら [ Y ] 
キーを、止めるなら [ N ] キーを押 
せばよいぞ。 


足場がドンドン沈む八ラ八ラドキドキの宝石取り！ 0 FUYUSEKI.BAS 



浮遊石 


1 

■作者：青木费 ■操作：キーポード/ジョイスティック（ボタン ❹） 


かれていることに注目だ。 

基本的にプレーヤーは、矢印キ 
一で主人公のスライムを操作して、 
沈む床の上の宝石を取っていけば 
よい。ただし、同色の床の上を連 
続して移動すると、だんだん沈ん 
でいき、しまいには穴が開いてし 


_ 床の沈んでいく 
感じが、 6 段階の 
パレット変化でう 
まく表現されてい 
る。この演出によ 
つて、すごく八ラ 
八ラしちやう。 



画面上に並んでいる宝石をすべ 
て取るというだけのパズルアクシ 
ヨンゲームだ。目的は単純なんだ 
けど、実際にはけっこう指先と頭 
を使うことになるぞ。 

実行すると、床が灰色、緑、才 
レンジ、青の4色で塗り分けられ 
たカラフルなステージが現れる。 
灰色は普通の床。黒は落とし穴、 
それ以外は沈む床である。この沈 
む床の上には、ひし形の宝石が置 


まう。もちろん、そのときにはス 
ライムが穴に落ちてミスとなる。 
つまり、同色の床への滞在が長く 
ならないように移動しつつ、宝石 


を取らなければならないというわ 
けだ。すべての宝石を取ることが 
できればステージクリア。ステー 
ジは全部で10あるぞ。 


ちなみに、同じ面で許されるミ 
スは4回まで。4回ミスしたときは 
[スペース]キーを押せば再プレ 
イできるから何度でも挑戦だ！ 


緊迫感が漂うサスペンスタツチのアクションアドベンチャー 0 SPY.BAS 

m 極秘ファイルを奪還せぶ！ 


スパイのキミは、ある施設の中 
にいる。そこで使命だが、どこか 
の部屋にある極秘ファイル入りの 
金庫と、それを開けるカギを探し 
出してもらいたい。もちろん、鍵 
を先に探し出さないと金庫は開か 

ないからそのつもりで . といっ 

た状況のゲームである。実行する 
と、画面上半分に部屋が表示され 
ている。[― ] [― ] キーを押すと 
向きを左右に変えることができる 


ぞ。正面に屝があれば [T ] キー 
を押すことで前進して、次の部屋 
に入ることができる。こうして、 
部屋から部屋へ移動すればよい。 
ちなみに[スペース]キーを押せ 
ば、マップを表示して現在位置の 
確認もできるのだ。部屋が入った 
ときに敵が‘現れることがある。こ 
のときには[スペース]キーを押 
して戦闘モードに突入だ。画面下 
半分に表不されているグレーのス 


畤 敵に 3 回邐遇す 
ると、ちょっと生 
き延びることは難 
しいのだ。クリア 
するにはマツビン 
グカ伽せなしげ〇 


クリーンに敵の姿がランダムに動 
く。そしたら四角いカーソルを敵 
に重なるように動かそう。敵の 
HP がなくなればイ到したことにな 


り、自分の HP がなくなれば「あ 
なたはしにました」でゲームオー 
バーだ。なお、おにぎりを見つけ 
れば HP を回復できるぞ。 
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上段中央のそろばんの2桁の数 
値を下段のそろばんのどこかの桁 
に足していくことが目的だ。たと 
えば、上段が35で下段が41なら 
ば、2桁目から加えて76にするも 
よし、3桁目から加えて391にす 
るもよしである。下段のどの桁に 
加えるかは！ ：—] [― ] キーで指定 
する。 [スペース]キー （トリ ガー 
A) で実際に加えられる。なお、 
指定できるのは数値が存在する桁 


のみ。一番最初は下段が0なので、 
指定できるのは2桁目からだけだ。 

数値を加えるときのタブーがあ 
る。それは、加えた先のどちらか 
の桁が10以上になること。たとえ 
ば上段が72で下段が41のときに 
そのまま加えてしまうと、上位の 
桁が4+7=11になりゲームオーバ 
—だ。回避のためには、3桁目か 
ら加えて761にすればよい。また、 
あらかじめ U] キー（トリガー B) 


峰 上段左側は残り 
時間。上段右側は 
得点 だ。 ルールは 
把握しにくいけど、 
いわば足し算ゲー 
ムなので簡単。す 
ごいアイ^ 7 だ。 


を押せば上段の桁が左右入れ替わ 
る（この場合なら27になる）。こ 
れで2桁目から足しても68になり 
セーフとなるのだ。得点となるの 


は、加えた先のどちらかの桁が0 
(10 ちょうど）になった場合のみ。 
一度にたくさんの桁を0にすると 
高得点が得られるぞ。 



アイテムをゲットして敵をせん滅せよ 


(?) SP2.BAS 



SPIRIT POWER 


■作者：秋月誠 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ポタン 〇/❾） 


オー ソドックスなシューテイン 
グ ゲーム だ。自機は矢印キーで移 
動し、[スペース]キーで攻擊をす 
る（押しっぱなしでもオッケーだ)。 
自機の移動速度は、 [N] キーを押 
すことでいつでも変更できる。速 
くしておくことで、敵の攻撃を避 
けやすくなることもあるので、忘 
れず利用してほしい。 

基本的には、ひたすら敵を攻撃 
して ステージ クリアを目指せばよ 


い0ステージは 全部で6 つ だ。敵 
の多種多様な攻撃に対して、ノー 
マルな武器では心もとない。とき 
どき上から P 印のアイテムが落ち 
てくるから、これを拾ってパワー 
アップだ。色によって効果が異な 
り、青色がレーザー、緑色がワイ 
ドビーム、黄色が画面上の敵を一 
掃、そして赤色が前方シールドだ。 
同じ色のパワーアップアイテムを 
取ると、さらに強力になることも 


•♦あっさり 風味 だ 
けど、動きはとて 
もスムーズ だ。 同 
じ色のパワーアツ 
プアイテムを取っ 
て、がんがん先に 
突き進め！ 


あるぞ。なお、シールドが付くと 
画面右下にシールドレべルが表示 
される。ゼロになればシールドは 
なくなってしまうので、危険回避 



のために有効に役立てていただき 
たい。 ステージラス トには、大き 
なボスキャラが待っている。とて 
も硬いが最後までガンバ レ！ 


落ちてくる壁と不安定な足場に持ちこたえろ！ 

WALLPRESSURE 


WAUPRES.BAS 



■作者：麻生聖沙 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ボタン ❹） 


ゲームをスター トすると、画面 
上部から鉄骨が落ちてくる。プレ 
イヤーは、その上にいるスライム 
を操って、ここから足を踏み外し 
て奈落の底に落ちないように飛び 
移り、その耐久時間を競うのが目 
的の ゲーム だ。 

スライムは [—][—] キーを 押 
すと左右に情性移動し、[スペー 
ス]キーを押すと、一定の高さま 
でジャンプする。ただし、鉄骨に 


頭をぶつけるとそれ以上は高く飛 
ばないので、このルールも上手に 
利用してプレイしよう。 

ゲーム中、画面上部から赤い壁 
が迫ってきて、必然的にスライム 
の行動範囲が狭くなっていく。こ 
のじゃまな壁は、星を取ると“少 
し”、黄色いカプセルを取ると“た 
くさん”消すことができる。また、 
青いカプセルを取ると約8秒ほど 
鉄板の流れを止めたりもできる。 


畤 スライムは空中 
で方向が変えられ 
るので、加速を押 
さえることができ 
るぞ。後半はスビ 
ー ドも早くなるか 
ら泡削こ。 


ただし、赤いカプセルを取って 
しまうと、逆に壁の厚さがドカン 
と増えてしまうから絶対に取らな 
いように。スライムが下に落ちて 



しまったり、鉄骨にはさまれてし 
まったら、残念ながら即ゲームオ 
ーバー。たった1つの命だから大 
事にしてちようだいね。 
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武田信玄による領土統一の戦国 
シミュレーションだ。実行すると 
マップとデータが表示される。プ 
レイヤー率いる武田信玄の国は右 


下の0だ。ここで虎視眈々と国力 
を上げ、近隣の国と戦をして領土 
を広げていくのだ。使用するコマ 
ンドは表の通り。 [0] 〜 [9] と[リ 


1内政 

1開発 

国力を上げる。金10につき5ボイントアップ 

2施し 

忠誠度を上げる。金20につき5ポイントアップ 

3税率 

10パーセント単位で税率を変更する 

2軍事 

1雇用 

新兵を雇用する。金1につき兵力1ボイントアップ 

2訓練 

戦闘力を上げる。兵力に応じてかかる金が変わる 

3戰争 

敵の領土に攻め込む。兵力の半分の金が必要 

3様子を見る 

各大名の国力、兵力などを調査する 

4何もしない 

何もしないで次の月まで待つコマンド 


蛉大 井に対して戦 
を仕掛けたところ。 
兵力は明らかに我 
が軍のほうが上。 
ここは一 気に攻め 
落とすぞ。いけ一 

つ！ 


ターン] キーで操作しよう。まず 
は、兵力や戦闘力を上げることに 
専念。内政もおろそかにしないよ 
うにアメとムチを使い分けること。 



大名には、国力、金、城数、兵 
力、戦闘力、忠誠度の6つの値が 
あるぞ。このうち兵力がゼロにな 
つたらゲームオーバーだ。 


コマン 


武田信玄が主人公の戦国シミュレーション！ 


(?) TAKEDA.BAS 


群雄割拠 


水を吸し、取る奇跡のブロック 


0 SUITORI.BAS 



すいとり君 


■作者 ： SOOK 


■操作：キーボード 


遊びたい ステージ 数 （1 〜 5) を 
選ぶとブロックが並ぶ ステー ジが 
表示される0その中の水色部分は、 
溜まっている水だ。さらにブロッ 
クを丹念に見ていくと、微妙に色 
違いのものが数個見つかるぞ（本 
当に微妙なので注意深く見るこ 
と)。これが「すいとり君」である。 
すいとり君は他のブロックとは違 
い、上下左右に動かすことができ 
る。また、水をどんどん吸い取る 


性質がある。 ゲームの 目的は、 こ 
れを使ってブロック内の水をすべ 
て吸い取る ことに ある。 

そこですいとり君の移動だが、 
白い カーソルを 矢印 キーで 操作し 
て、動かしたいすいとり君に重ね 
て[スペース]キーを 押す。 カー 
ソルの 色が緑色になれば、やはり 
矢印 キーで ブロッ ク 内を動かすこ 
とができる。動かし終わったら再 
度 [スペース]キーを 押そう〇実 


_ 水は、隙間があ 
ると必ず流れ出す。 
だから、隙間がで 
きないよろに、と 
きには複数のすい 
とり君を使って上 
手に動そう0 


際に水を吸い取るコツだが、水を 
せき止めながら隙間を清していけ 
ばよい。少しでも隙間ができると 
そこから水が流れ出してしまうの 



でよく考えよう。すべての水を吸 
い取ればステージクリアだ。失敗 
したときには [F1] キーで最初か 
らやり直すことができるぞ。 


小さなドットを操る異色のレースゲーム 


% DOTRACE.BAS 




DOT RACE 


■作者：泉信人 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ポタン ❹） 


車の代わりに1ドットの点を使 
つた レーシング ゲーム だ。実行す 
るとタイトル画面が表示される。 
まず、 [t] U] キーで参加する 
プレイヤーの数（最大6人まで。 
ただし同時走行ではなく一人ずつ 
順番に走行する）を決めて[スペー 
ス]キーを押す、続いて各プレイ 
ヤーの名前（英文字）の入力を、矢 
印キーを使って行う。 [t] [i] 
で文字選択、[― ] [― ] で位置指 


定。終わったら [スペース]キー 
で確定だ。参加者すベての名前入 
力が終われば [スペース]キーで 
ゲームスタート。 

ゲームは6種類の コースを 3周ず 
つ走行してタイムを競うというも 
の。操作は卜][― ] がハンドル 
操作、 [t ] がアクセル、[ I ]が 
ブレーキだ。ある程度スピードを 
出さないと滑らかなハンドル操作 
ができないぞ。ハンドルは車体か 


JK 0 ：34：2 


岭 最初に コースを 
一巡してくれるの 
が親切。八ンドル 
を切る方向が逆に 
なったように錯覚 
することがあるの 
で冷静にね0 


ら見たタイヤ角度なので注意。壁 
にぶつかると大きく跳ね返るので、 
慌てないように。走行を終えると、 
各プレーヤーごとに総合タイムと 



BEST LAP 


1 JK 0 : 9：2 


0：11： 9 


4 P ^：13：5 


最速ラップタイムの優劣により得 
点が入る。全6戦が終わった時点 
でもっとも得点を稼いだプレイヤ 
一がチャンピオンだ。 
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さわつちゃいけない 2 ブレイヤー対戦ゲーム！ 


DONT.BAS 


DON'T TOUCH THIS! 


■作者：大山隆浩 


■操作：キーボード/ジョイスティック（ボタン ❹） 


2人対戦型のアクションゲーム 
だ。タイトル画面で、[スペース] 
キーを押すとゲーム開始。この場 
合、プレイヤー1がキーボード、 
プレイヤー2がジョイスティック1 
を使う。ポート2のトリガー A を 
押したときには、ジョイスティッ 
ク1と2での操作も可能だぞ。 

画面が表示されると、枠の中に 
は星ブロック、岩ブロック、枠と 
同じブロックがランダムに表示さ 


れる。また左上にはプレイヤ ー1 
の赤キャラが、右下にはプレイヤ 
一2の青キャラがいる。ゲームは、 
このキャラを操作して、画面上に 
散らばっている星ブロックをタテ 
またはヨコ方向に3つ先に並べれ 


岭 1人では遊べな 
いのがちょっと悲 
しいが、2人だと 
白熱だ。早く星型 
ブロックをそろえ 


か、 


ば勝ちというルール。キャラは矢 



印キーで移動する。そのまま星や 
岩のブロックにぶつけて押すと動 
かすことができる。また、岩ブロ 
ックを他のブロックとはさんで柙 


せば清すこともできる。不要なブ 
ロックは、これで消しちゃおう。 
星と岩ブロックについては、[スぺ 
ース]キーかトリガー A で、遠く 


まで飛ばすことが可能だ。岩ブロ 
ックを投げて、うまく相手にぶつ 
けたりすれば、相手はクルクルと 
目を回しちゃうのだ。 


迷路を闊歩するおサルを退治するゲーム 


⑱ SAR-PROG.BAS 


■ 


猿軍団 


■作者：五十嵐良雄 


■操作：キーボード 


峰 バナナ（に出会え 
れば）は早めに食べ 
よ5。戦闘では敵 
のサルが腕を使つ 
てバンバン叩いて 
くる。一生懸命感 
がし M 、 ぞ〇 


3 D 迷路内でサルの軍団をやっ 
つけるという、 ユニークな 設定の 
ゲーム だ。実行すると画面中央に 
3 D 迷路が表示される。左のメー 
ターは 自分の体力。右の メーター 
は猿軍団の体力となっている。操 
作だが 、 [T ] [丨]で前進/後退、 
[—][—] で左右に向きを変更で 
きる。これでとりあえず迷路内を 
うろうろしよう。敵の猿軍団も同 
じようにうろうろしているから、 


どこかで出会うこともある。その 
ときは [スペース] キーを押して 
殴るか、 [SELECT] キー （[Page 
Down]) で石を投げて応戦だ（石 
を投げたときには、しばしの間硬 
直するので注意）。猿の体力がゼ 
口になれば退治したことになり、 
自分の体力がゼロになれば ゲーム 
オーバーだ。手ごわい猿軍団に対 
して有利に戦うために、自分の体 
力を上げておくといい0ときどき 


迷路内に落ちているバナナを拾え 
ば'体力は少しずつ増えていく。迷 
路では迷子になりやすいが[かな] 
キーまたは右 [Alt] キーを押せば、 


自分の位置および猿軍団の位置が 
確認できる。ときどき表示して背 
後から猿軍団に襲われたりしない 
ように用心すること。 




[スペース]キー 1つ だけで遊べ 
る ワンキーゲームで ある。 プ ログ 
ラムを 実行後、 一度[スペース]キ 
一を 押すと ゲームスター ト だ。 画 
面にはパネルが敷き詰められたス 
テ ージが あり、その中にいくつか 
の壺、黄色い玉、そして四つ葉模 
様の丸穴がレイアウトされている。 
さらに全体を四角穴が取り巻いて 
いる。 ゲームの 目的は、黄色い 玉 
をうまく 丸穴まで誘導するという 


もの。では、黄色い玉はどのよう 
にして動かせばよいのか。そこで 
重要になってくるのが壺である。 
試しに [スペース]キーを 押すと、 
画面上に配置されてI、る全部の壺 
からいっせいにビストンが飛び出 
る。ボールは、このピストンに押 
されて動きだす。しかし、そのま 
まだと玉は、ただまっすぐ進むだ 
けだ。そこで今度は、玉が横向き 
のビストンの前まで来た瞬間に再 


岭 このゲーム。押 
すタイミングがと 
てち難しい。そこ 
で提案だが 、 MSX 
PLAYer のスピー 
ドを下げてみると 
イイ感じだぞ。 


び [スペース]キーを 押す。この 
ようにしてボールの移動方向をど 
んどん変えて、見事穴まで誘導す 
ることができれば ステージ クリア 


だ。逆にボールが四角穴に飛び込 
んだらミス。難易度高めのステー 
ジが全部で10あるから、たっぷり 
悩んでちょうだい。 
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いまから 5 年前の2000年 8 月 20 日、秋葉原で開催された 「 MSX 電遊ランド200 0 J において、 

ふたつの大きな構想が示された。 「 MSX 公式エミュレータ」および「1チップ MSXJ の開発である。 

この壮大な計画は、紆余曲折を経つつ、亀のようなゆっくりとした歩みではあるが、着実に進化を続けている。 
私たち MSX ユーザーが目指していたリバイバル構想の現状を報告するとともに、 

さらなる未来を展望していこう。 

ゴロジ名 

TEXT :永島棟波 with MSX アソシエーション 

[ ^1] さらなる進化を続ける MSXPLAYer 

MSXPLAYer の最新動向 




MSX 公式エミュレータは 「MSXPLAYer」 
と名付けられ、2002年の暮れに発売された 
『MSX マガジン永久保存版』によって正式 
公開された。 MSXPLAYer は、英国 Tao 
Group 社が開発した統合ブラットフォーム 
「intent」 上で開発されている。 intent を使 
用することによって、マルチプラットフォ 
ームへの対応が容易になることが期待され、 
まずは Windows 版を皮切りとして Pocket 



PC 版などの開発が進められてきた。 

しかし、2004年になってプロジェクトの 
根底を揺るがす出来事が起こる。前号 『M 
マガ永久保存版 2J の記事「西和彦インタ 
ビュー」で触れられているように、 Tao 
Group 社の日本法人であるダオ • ジャパン 
社が撤退するというのだ。その後、日本に 
おける intent のサボートは富士通ブライム 
ソフトテクノロジ社が引き継ぐことになっ 
たのだが、 MSX アソシエーション（以降、 
MSXA) としては、今後も intent を使用し 
て開発を進めていくべきかどうか、難しい 
選択を迫られることとなった。 

もちろん、 intent そのものが持っている 
魅力は決して消えたわけではない。しかし、 
これまでダオ • ジャパン社と密接な連携を 
もって進めていた開発が、体制の変更によ 
って以前と同様のサボートが望めなくなる 
のであれば、それは致命的だと言わざるを 
得ない。結論として、 MSXA は intent の採 
用を断念せざるを得なかったのである。 

この決定は、 MSXA の活動方針にも重大 


「 MSX マガジン永久保存版 2 J 掲載の西和彦 
氏へのインタビューでは、 intent を白紙に戻 
すといろ衝擊の発言が！ 


な影響を及ぼした。 Windows のネイティ 
ブ環境で動作するバージョンを新たに開発 
しなければならない。これは、事実上ほと 
んどのソースを書き換えなければならない 
という難題であった。 

開発に余分な負担がかかれば、必然的に 
本誌の発売にも影響を及ぼす。 M マガ永久 
保存版1から2までの間隔はほぼ1年。とな 
ると本号の発売は、2004年の年末になる。 

私たち MSXA には余裕がなかった。発売 
の無期延期や中止も検討されたほどである。 
結果的に 「Windows ネイティブ版」が満 
足できる完成度に達するまでには半年近い 
期間を費やすことになり、それに連れて本 
誌の発売も遅れることとなってしまった。 
発売を待ち望んでいた読者の方には申し訳 
ないが、苦労した分だけ内容が詰まった1 
冊であると自負している。しかし、その判 
断は読者の皆さんにお任せしたい。 

スキンチェンジヤーと 
ステートセーブ機能を搭載 

本誌収録の MSXPLAYer の一目で分かる 
改良点は、複数のスキンが統合されたこと 
だ0従来の MSXPLAYer ではスキンごとに 
独立したソフトウエアをインストールしな 
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MSXPLAYer □- ドマップ ( 進嫌状 ^ 付き） 

1 MSXturboR 規格の実装 ……〇（すでに達成） 

R 800 CPU のエミュレーシヨンと、 MSX - D 0 S 2 の搭載、 8 bit . 永久保存版2号に収録されたパージヨンで連成。本誌収錄バージヨ 
PCM 機能を追加し、 MSXturboR 規格に対応。 ンでは Windows ネイティブ版へと変更されたが、機能.性能は同等 

以上のレベルを確保している0 

2 ユーザーが自由にスキンを変更可能な機能の実装 ……△(一部達成） 

ユーザーがオリジナルのスキンや、スキンなしの状態を含めていろ . 本誌収録の MSXPLAYer ではスキン変更機能が搭載され、スキンデ 
いろなスキンにワンタッチで切り替えることができる機能。 MSX を " T 一夕の仕様も公闋された。今後はエディタ開発などの朗境整備が望 
実行する画面サイズや、ポタン配■[なども任意にカスタマイズできる。 まれる。 

3自作ソフトをカプセル化する方法の公開…… x ( 実現困難） 

自作したプログラムを配布する際に、 BASIC 版 MSXPLAYer を起、現状では BIOS にライセンス料が発生していることから，自由な配布 
動して「ロード—実行」するのではなく 、 Project EGG の市販ゲー 11 ，は不可能な状態。配布条件の見直しや、許諾の手統きを籣索化する 
ム版のようにワンパッケージにして配布できるようにする。 努力が必要となってくる。 

n MSXPLAYer の櫬能拡張が行えるプラグイン機能の実装 ••… ( 1 チップ msx に移行）__ 

MSXPLAYer の機能を容易に拡强できるようにする機能。メモリの ^ MSXPLAYer の内部仕様が複雑化したことか5、今後は H チップ 
差し蟹えや拡張音源の使用など、追加する機能をモジュールとして "T MSXJ を活用する方向に軌道修正。また、外部の MSX エミュレー 
提供できるようにする。 夕開発チームに対して側面支援する手段も検討中。 

CJ 開発者向け MSXPLAYer の公開…… X ( 現在保留中） 

ICE 機能を実装した MSXPLAYer の公開。加えて、興なるプラット . 現状、携帚電話を除き、他のプラットフォームへの展開が進んでな 
フオームで動作する MSXPLAYer においても、プログラムが罔一の " T いことから保留となっている。 

動作をするかどうか Windows 上で検証できる仕組みを導入する。 


ければならなかったが、今回のバージョン 
では動作中でもメニューバーか6スキンの 
切り替えができる。 

また、スキンの仕様を公開することによ 
って、ユーザーが独自のスキンを作ること 
も可能となった。があれば、本誌で実 
施している「ショートブログラムコンテス 
卜」と同様に「スキンコンテスト」を開催 
するのも一興かと思う。 

ただし、現状ではスキンを作成するため 
の専用エディタは存在してしないため、他 
のグラフィックツールで画像を作成すると 
ともに、テキストエディタで股定ファイル 
を香き換えるという面倒な作業を強いられ 
ることになる。今後の改蕃が必要となるだ 
ろぅ。 

「ステートセーブ機能」も新たに追加され 
た要素だ。ステートセーブとは、その時点 
における MSXPLAYer の状態をデータ化し 
て保存するというもので、後にそのデータ 
をロードすることによって当時の状態をそ 
のまま再現することができる。ゲームにお 


いては「どこでもセーブ•ロードができる 
機能」として使うことができるし、開発に 
おいてもデバッグの際に威力を発揮する便 
利な機能だ。 

この機能は、他のエミュレータにおいて 
も広く採用されている機能なだけに 、 MSX 
PLAYer でも採用を求める意見があがって 
いた。実際、開発者向けのバージョンにお 
いては比較的早くから搭載されていた。 

しかし、正式に公開するにあたっては著 
作権を侵害しない形での運用を要求される。 
たとえば、 RAM の内容を単純に書き出した 
だけでは簡単にコピーされてしまう 。 RAM 
にはプログラム本体のデータも格納されて 
いるし、セーブデータも格納されている。 
過去の判例ではセーブデータにおいても著 
作権が認められており、データを改造する 
ツールに違法判決が下されたこともある。 

MSXPLAYer に搭載されたステートセー 
ブ機能では、出力するデータを暗号化する 
とともに、識^ jID を組み込むことによって 
同じデータが他のマシンでは動作しない仕 


組みとなっている。そのため、自宅のマシ 
ンで遊んだゲームの統きを別の場所で…と 
いった用途には不向きかもしれない。再現 
性も100 %完全であるとの保証はできかね 
るので、通常のセーブ機能を使いながら、 
要所でそれを補完する形で活用していただ 
ければと思う。 

MSXPLAYer は熟成へ 

見かけだけではさほど違し你感じ取れな 
いが、プログラムの内部についてはがらっ 
と変更された。先ほど触れた 「Windows 
ネイティブ版」への変更が最大の要因であ 
るが、再現の精度も前回収録のバージョン 
からさらに高まるよう、さまざまな変更が 
加えられている。 

今後の MSXPLAYer は、外見を除くと、 
内部の仕様については今回のバージョンを 
もって「最終版」とし、あとは細かなバグ 
を修正する程度にとどめたいという考えて 
いる0 

そもそもメーカー撤退以降、 MSX ユーザ 


MSX MAGAZINE 永久保存版3 097 








ネイテイブ版 MSXPLAYer のパフォーマンス 

ネイティブ版開発の決定を下した理由のひとつに、 intent という中間物が外れることによっ 
て処理速度の向上が期待できるのでは？というものがあった。しかし、実際に開発を進めてい 
くうちに、予想したほどの向上は見込めないことが明らかになった。 

今回収録したパージヨンは、パフォーマンス的には前号と比較して数％程度の向上にとどま 
っている。ただし、 Windows に特化したことによって、同時に立ち上がっている他のアプリ 
ケーシヨンへの影響を減らすことができたため、 CPU の使用率に関してはかなりの改善を達成 
し、安定感も増した。これによって同時に複数の MSXPLAYer を立ち上げることも可能とな 
り、こちらの行った実験でもスムーズに動作することが確認されている。 

開発側の感想としては、苦 M を通じて改めて intent の潜在的なポテンシャルを思い知らされ 
た…というところか。 intent は内部でインタプリタ的に動作することから、デバッグ効率にお 
いても優位性がある。 MSXA として今回の決断は断腸の思いであったが、 intent は情報家電や 
携帯電話 などの分野で発展し続けていくちのと信じているし、今後の活躍をおおいに期待する 
ものである。 


一の自発的な活動によって支えられてきた。 
MSX をできるだけ正確に再現するという目 
的を達成したあとは、ユーザー同士の話し 
合いや提案によって、新しい MSX 規格を検 
肘する段階に入る。そのための実証実験の 
場として、 MSXPLAYer とともに以降で紹 


介する「1チップ MSX 」 がある。また、 
MSXPLAYer 以外にも独自で MSX エミュ 
レータを開発する動きが海外を中心にいく 
つも存在しており、なかにはオーブンソー 
ス化を目指すところもある。 MSXA は 
BIOS を始めとする諸権利と技術情報を保 



MacOS X 上で動く fMSX の画面 


守保存する管理団体であり、これらのグル 
ーブに閧して円滑に権利を活用してもらう 
ための側面支援を進めることで、管理団体 
としての資務を果たしていきたいと考えて 
いる0 


ゥいに本格始動！携帯電諸版 MSXPLAYer 


欧州、日本、そして韓国の 
3 拠点で開発が進む 

MSXPLAYer から intent か外れたことに 
よって、 「 intent を経由してマルチプラット 
フォームに対応させる」という当初の構想 
は修正を余儀なくされてしまった。しかし、 
前向きにとらえれば「まず始めに intent あ 
りき」という制約条件が外されたのだとも 
言える。すなわち、今後は各機種の仕様に 
ふさわしい形でカスタマイズされた MSX 
PLAYer を開発、提供することが可能にな 
ったということだ。 

現状における大きな課題は「携帯電話へ 
の対応」である。 Windows 上で MSX を動 
作させることができれば、次はさらに小型 
なマシンで…という欲求が芽生えるのは当 
然であろう。すでに PocketPC 版の MSX 
PLAYer を前号で発表しているが、やはり 
日本でもっとも普及しているデバイスとい 
えば携帯電話ということになる。また、 


MSX の持つ豊富なソフトウエア資産を活用 
できるメディアとしても有望な存在だ。 

実際に、 Java などを利用して機能限定版 
の MSX エミュレータを動作させる実験にも 
着手済みである。しかし、現状ではまだ動 
作速度が不足しており、バッテリー消費も 
激しいという欠点がある。 

実用化のためには、携帯電話そのものの 
進化とプログラムの省カイ匕が釣り合うタイ 
ミングを見つけることが必要となってくる。 

それらの問題を克服すべく、現在日本国 
内と欧州において携帯電話版 MSX エミュレ 
一夕の開発プロジエクトが進められている。 
日本ではメディアウエイブコミュニケーシ 
ヨン株式会社、欧州では BAZIX が担当して 
いる（囲み記事参照）その他にも韓国•中国 
に向けたエミュレータの開発が進んでいる 
というも人手している。 

BAZIX 製のエミュレータは Symbian OS 
版であり、現在 MSX 2 までのゲームが動作 
するようになっている。一方の日本版は 


MSX 1 相当であり、 MSX 2 への対応は将来 
の課題といった状況だ。 MSXA としては、 
どちらもまだ MSXPLAYer としては「認 
定」できるものではないとしており、正式 
な発表時期などは確定していない。 

現在、配信するゲームタイトルの選定に 
向けて関係各社が協嫌に入りつつある状況 
だ。どんな配信方法をとるかも今後の課題 
となるに違いない。 

自作 BASIC プログラムを 
ケータイで動かす 

「ソフトウ I ア資産の活用」という点で 
は、すでにケータイ向けのゲームとして、 
各社から MSX のソフトを移植したコンテン 
ツが提供されているという状況がある。な 
らばエミュレータに固執するのではなく、 
まずは移植をしやすくする環境を整備する 
ことが先決では？という意見もある。 

MSXA がなぜエミュレータにこだわるか 
と首えば、それは「自作プログラム」を動 
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作させる環境が欲しいからだ。旧ソフトの 
移植は各コンテンツホルダーに委ね、それ 
と同時に、自作ブログラムを街中でも遊べ 
るというひとつの夢を追うこととしたい。 

携帯電話のアプリの開発環境には Java や 
BREW などがあるが、もし、携帯電話のハ 
ードの奥深くまで誰でも自由にいじれる環 
境が提供されれば、それは同時に携帯版ウ 
ィルスのような悪意あるプログラムも生ま 
れてしまうことになるからだ。 

そこで、ハードの深 J 1 まで立ち入らない範 
囲での軽い開発環境がないだろうか？とい 


うニーズから、その候補として MSX-BASIC 
が利用される余地があると考えている。 

ここで動作するプログラムは BASIC 首語 
であることから、容量がとても小さいとい 
うメリットがある。例えば QR コードイ匕し 
てしまえば、メールで送ることも紙媒体上 
で配布することも簡単だ。 QR コードには 
最大で 4 KB 程度のデータが格納できるの 
で、短めのプログラムならば充分収まって 


しまうし、多少超えたとしても複数の QR 
コードに分割すればよい。 

最近では名刺や年賀状にも QR コードを 
印刷する人が増えてきた。名刺代わりに自 
作ブログラムを交換したり、カードゲーム 
と携帯ゲームがリンクしたり、はたまた雑 
誌による「投稿文化」が復活したり…。限 
りなくふくらむ想像に、果たして現実はど 
こまで近づけるのだろうか。 




MSXPLAYer/JN (仮名) 


r 携帯電話版 MSXPLAYerJ 


開発者からのメッ 


MSXPLAYer/SS (仮名) 


日本の MSX ユーザーのみなさん、こんに 
ちは。私たちはオランダの BAZIX といいます。 
オランダには MSX フアンがまだたくさんい 
ます。日本と同じです 
ね。そして今も MSX が 
大好きです。 

私たちは MSX のゲー 


Nokia 6600で動作中の 
MSXPLAYero 動画ファ 
イルとして、付属 CD - R 0 
M に収録されているので、 
ぜひご騖いただきたい。 


ムを携帯電話で動かす計画を立てました。そ 
して欧州で販売しようと考えています。また、 
日本にヨーロッパの音の MSX のゲームを輸出 
することも行います。プログラムは Symbian 
という 0 S の上で動きます。しかしあまり日 
本では流行っていないと閡いています。 

今はまだ、いつから販売できるか決まって 
いません。多分、2005年の夏ぐらいになる 
と思います。 MSX アソシエーションに協力し 
てもらい、もっと正確に MSX が動くようにし 
ます。そして正式の MSXPLAYer としてリリ 
ースできるように頑張ります。日本の MSX ユ 
ーザーの皆さん、これからも MSX で遊びまし 

よつ 0 


同じメンバーで決断が下された。そして10 
月。 ゲーム コンテンツの配信 サービス 提供を 
視野に入れ、メンバーは「メディアウエイブ 
コミュニケーション株式会社 J を設立した。 

メディアウエイブコミュニケーション株式 
会社が想い描くのは、さまざまなメディアを 
交差するコンテンツのためのインフラを提供 
し、ライセンスホルダの権利を適切に保護す 
ると同時に魅力的なコンテンツをユーザに配 
倍することだ。 

ゲームコンテンツ配僂サービスでは 、 MSX 
以外のタイトルも提供するが、 MSX のゲーム 
タイトルは、非常によい意味で八ードウエア 
の制約を受けており、テクニカルな意味でも、 
また操作性やボリュームという意味でも、ケ 
ータイでプレイするためには、パランスの良 
いタイトルが多いと考えている。 

水平同期タイミングにシビアなゲームは動 
作が厳しい。ゲームごとに操作に適したキー 


アサインを工夫する必要があるなど、まだま 
だ調整の必要な事項は残されている。また、現 
在は MSX 1 準拠の完全なエミュレーシヨンが 
当面の目標となっているが、これを何とか MS 
X 2 準拠まで持ち上げたいという課題もある。 

2005年夏頃サービスインを目標に、頑張 
つて作業を進めていきますので皆さん応援を 
宜しくお願いしたい。 

http :// ejan . net / go 9 msx 


MSX マガジン2が発売されて少したったあ 
る日の午後。「動くんじゃないですか？たぶ 
ん … J 

名古屋の人にはお_染みの r コメダ珈琲店 j 
で何気に交わされた、そんな会話からこのプ 
ロジェクトの始まった。 

そして2004年8月。ついにケータイで 
MSX - BASIC の起動画面が立ち上がった。動 
作環境はドコモの F 0 MA 端末。エミュレータ 
は Java で動作している。開発当初、動作速 
度はお世辞にも速いとは言えなかったが、間 
違いのない事実として、我々の手のひらの上 
で、 MSX が動作していた。 

その後、技術支援と検証用ゲームタイトル 
使用許可のお願いを MSX アソシエーション 
にアプローチし、エミュレータの開発はさら 
に進められた。 

「よし、行ける！ J 

プ□ジ I クトが始まった時と同じ喫茶店、 
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M マガ 1 号目の刊行後に行われた 「MSX マ 
ガジンまつり J (2003 年2月8日、東京•信 
灑町のアスキー本社ビル）に引き続き、2号 
目の刊行と同時に2回目の 「MSX マガジンま 
つり」が開催された。 LaOX のご協力を得て、 
秋葉原アソビットシティの特設会場（現在は、 
ドン•キ ホー テのビルとなつている）にて各 
種のイベントが行われた。 

前回同様、 M マガバックナンパー全巻や、 
100種類以上の MSX 本体と周辺機器、開発 
中のプ□トタイプなどを展示した。もちろん、 
恒例の西和彦氏による基調講演や、2号目の 
表紙および記事を寄稿していただいた大野一 
興氏、「あらし』でおなじみのすがやみつる氏 
など、多彩なゲストによる卜ークシヨーも縑 
り広げられた。 


さらには、1号目のブログラムコンテスト 
の入賞者の表彰などが行われ、遠方からも多 
数の方にお越しいただけた。同人サークルの 
イベントは別会場（廣瀬無線）での開催となつ 
たが、多くの来場者は、両方のイベント会場 
に足を運ばれたよろだ。 

今年も秋葉原に新しくオープンする r ダイビ 
ル」での開催が予定されている。会場の規模か 
ら、 MSX 史上最大級のイベントとなる可能性 
が高い。ぜひ、足を運んでいただければ幸いだ。 


「 MSX ゲームリ■ダー」 の 量産に成功 


ここでは、2004年3月に限定発売された 
「MSX ゲームリーダー J について触れておこう。 
2003年の年末に発売された本誌前号でち予告 
記事が掲載されたのだが、ネットショッピング 
サイト「アスキーストア J にて事前予約を受け付 
け、予約が3.000個を超えた時点で生産が決定 
する、という方式が採用された。 



正直なところ、関係者のあいだでち 3.000 個 
の予約を集められるか疑問視する声が大きかっ 
た。受付開始当初はベースが鈍く、このままで 
は到達が危ういと思われていたが、締め切り日 
が近づくにつれて徐々にベースアップし、最終 
的には3.100個強の予約がを集めることができ 
た。ぎりぎりの数字ではあったものの、見事に 
目標を達成して無事生産が決まったのだ。幸い 
にして締め切り後のキャンセルも少なく、用意 
した製品は完売となった。 

3,000個という八ードルを設定したのは、八 
アという商品の性格上、ある程度の受 
注見込みがなければ採算がとれないからである。 
ただ、3,000個程度では12.500円となってし 
まうらしく、結果的に「高い」というイメージ 
を持たれた方も多いと思われる。 

それについて、 MSXA の中でち「高いかな…」 
という声は実際に存在した。しかし、実際にコ 


ゲーム U —ダーの予約状況や出荷状況などは、「ア 
ストア」の専用ページで時々刻々伝えられた。 


スト計算を行ってみた結果、この価格設定は決 
して高くなく、むしろぎりぎりの設定であった 
ことが判明したのだ。 

たとえば、カートリツジス□ツトに使われて 
いる部品は現在において入手が困難となってお 
り、その分調達コストが高くついてしまう。ま 
た、ひとつの製品が無事お客様の手元に届けら 
れるまでには梱包 • 輸送コストもしっかり見積 
もらなければならないし、安全性を確保するた 
めの検証ち欠かせない。 PL 法（製造物資任法) 
への対処も必要だ。値ごろ感を高めるためには 
n 万円を切る j というのがもっとも有効なアビ 
ールなのだが、3.000個程度の生産ではどうし 
てち1万円を切る価格は実現できなかったのだ。 

MSX ゲーム U —ダーの生産を担当したのは株 
式会社アスキーソリューションズであるが、こ 
の会社にはかつて MSX に携わった方が多く在 
籍しており、さまざまなアドパイスをいただけ 
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Project n 10 年ぶりの新ハードウェア 

ri チップ msxji^ 

MSX とは何か。ハードウェアを目指す理由とは 



改めて問い直す 「 MSXJ の定義 

これまで、 MSX 規格の復刻活動はエミュ 
レータを轎として展開されてきた。しかし、 
エミュレータというソフトウェアを利用し 
て MSX を復刻させることは、果たして真の 
意味での「復刻」と首えるのだろうか。確 
かに私たちはエミュレータを通じて MSX に 
対応したソフトウェアを楽しむことは可能 
となったが、エミュレータを使っているだ 
けでは MSX に直接触れているとは言えな 
い。 

そこで、まずは 「 MSX とは何か？」とい 
う根源的な問いから始めてみたい。 

「 MSX とは、 アスキーとマイクロ ソフト 
によって1983年に提唱された8ビットバソ 


たことも、合わせてここに記しておきたい。 

発売後にも懸念材料が残っていた。それは、 
アフターサボートにかかる費用であった。古い 
ROM カートリッジを利用するだけに、かりに動 
作しなかった場合にその原因がカートリッジ側 
にあるのか、それともゲームリーダー側にある 
のかが判別しづらい。しかし、実際に寄せられ 
たクレームは予想外に少ないものであり、ゲー 
ムリーダー側に起因するトラブルも数件で済ま 
せることができた。これも、ユーザーがトラブ 
ルを分析し、自己解決する力を持っていること 
の表れだと考える。 

なお、本誌の刊行に合わせて、ゲームリーダ 
一用の MSXPLAYer もバージョンアップが予定 
されている。配布は、 MSXA のサイトで行う予 
定だ。後日、 MSX マガジン公式ホームページで 
もアナウンスを行うので、 Web ページを参照し 
ていただきたい。 


コンの世界統一規格である」——と、改め 
て辞窨的な定義を述べるが、すなわち 「MS 
X = 規格」であることをまず頭に入れてい 
ただきたい。ここからは混乱を来さないよ 
う、規格としての MSX を 「 MSX 規格」と 
明示する。 

MSXPLAYer は、 MSX 規格をソフトウ 
ェア上で可能な限り忠実に再現したソフト 
ウェアエミュレータではあるが、 MSX 規格 
そのものの代替にはなり得ない。たとえば、 
MSX 規格にはキーボードやカートリ ッ ジス 
ロットの搭載が義務づけられているが、ソ 
フトウェアである MSXPLAYer にそのよう 
なものはない。キーボードは Windows マ 
シンに接続されているものを借りているだ 
けだし、カートリッジスロットについても 


「 MSX ゲームリーダー」には搭載されたが、 
Windows 用の周辺機器という位置づけか 
ら離れることはできない。 

それゆえ、 MSXPLAYer は MSX 規格を 
满たしていない存在であり、 「 MSX ロゴ」を 
付けることも認められていない 。 MSXPLA 
Yer は 「 MSX 規格で動作するブログラムを 
そのまま他のブラットフォームで動作させ 
るためのソフトウェア」と定義され、商品 
名としての MSX とは違うカテゴリーに位置 
づけられる 0 それゆえに、 MSXPLAYer 独 
自のロゴが用意されることとなったわけだ。 

もちろん、 MSXPLAYer を開発すること 
によって培われた技術的なノウハウは 貴重 
なものだし、その間にハード•ソフトの両 
面で数多くの権利問題に直面してきたこと 
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で、交渉面や版権処理面でのノウハウも蓄 
積されてきた。これらは MSXA のナレッジ 
として今後の活動へと活かされていく。し 
かし、その一方で 「 MSXA はエミュレータ 
の開発だけで满足しているのか？」といっ 
た類の不満があがっていたことも率直に認 
めなければならない。ここ数年、常に自問 
自答の繰り返しだったとも首える。 

目指すはあくまでハードウェア 

そう。私たちが目指すものは、やはり 
MSX 規格を满たした「実機」ではないだろ 
うか。 MSX 最後の実機となった FS - A 1 GT 
(松下電器）が1994年に生産中止となって 
から10年以上の月日が過ぎ去り、そのまま 
21世紀を迎えた。その間にも、なんとかし 
て自らの手によって実機を甦らせようとい 
う気持ちから、それを実行に移そうと試み 


る者も現れたが、これらはすべて試作段階 
にとどまり、置産化へと進むことはできな 
かった。 

実機が作れなかった理由は、主に「予算」 
「技術」「権利」の3つがネックとなってきた 


ルな価格で提供しようとなるならば、より 
一層の努力と資金が求められる。 

MSXA が MSXPLAYer の開発に徹して 
いたのは、ボランティア組織であるがゆえ 
の資金不足.マンパワー不足が最大の理由 


からである。このうち、技術と権利につい 
ては MSXA の活動の中で少しずつ解決でき 
るめどがついてきた。そうなると、残るは 
「予算」である0ソフトウェアと違って、ハ 
ードウェアの開発には多額の予算が必要だ。 
かりに開発をクリアできたとしても、次は 
置産イヒへのステップが待っている。 

趣味のレベルで数十〜数百台を生産する 
としても、基板の設計だけで数十万円の費 
用が発生する。そこに部品の購入や組み立 
てエ貨、梱包から流通…とすべてのコスト 
を積算すれば、さらにケタがはね上がるこ 
とになる。まして、できるだけリーズナブ 


である。将来的にハードウェアを設計•開 
発するための資金とノウハウを獲得するた 
めには、まず MSXPLAYer を開発•公開す 
ることによって MSX の存在意義を再び市場 
に問い、利益の生じるビジネスモデルとし 
て受け入れてもらえることが必要であった。 

幸いにして本誌は、1号 • 2号ともに予想 
を上回る売れ行きを達成し、ビジネスモデ 
ルとしては一応の成功を見た。ハードウェ 
アの置産についても、各企業とのとさまざ 
まな検肘が行われつつある。だからこそ、 
MSXA はこれからの目標を「ハードウェア 
の復刻」と明確に定めることにしたのだ。 


書き換え可能なチップ 「 FPGA 」 を採用 


ASIC でなく、 FPGA に 
駑目した理由 

「1チップ MSX 」 の構想は、すでに2000 
年の時点で西和彦によって提示されている。 
従来の MSX 規格で定義されていた CPU / 
VDP などの各種チップの中身をすべて1チ 
ップに集積することによって、低コストで 
のハードウェア量産を可能にしようという 
ものだ。 

西和彦の構想としては、第三世界などに 
向けて大量のハードを提供する計画を念頭 
に置いているものと思われるが、数百万〜 
数千万台という途方もなく大きな単位での 
置産をいきなり考えることは現実性に乏し 
い。それゆえに、まずは実現可能と考えら 
れる数字として「1万円で1万台」という目 
標が掲げられた。 

1チップ MSX の試作にあたって MSXA が 


チップ MSX 開発初期の時点での話。現在では生 
産の効率化と競争の激化によって、取り扱うメーカ 
一も現れている。 


着目したのが 、 PLD (Programmable Lo 
gic Device ) と呼ばれる半導体チップであ 
る。 PLD とはプログラムによって回路の構 
成を定義し害き換えることができるチップ 
のことで、置産前の試作に適している。 
PLD の一種である FPGA (Field Program 
mable Gate Array ) というチップはその 
中でも集積度が高ぐ MSX 規格程度の規模 
であれば充分1チップに収めることができる 
のでは？と期待されていた。 

一般的に、置産型のハードウ I アには 
ASIC (Application Specific Integrated 
Circuit :エーシック）と呼ばれるチップが 
使われる。 FPGA で開発が完了すれば、そ 
の内容を ASIC に害き込むことによって置 
産化がはかられる。 ASIC は FPGA と比較 
してはるかに安価だが、回路の書き換えは 
できない。しかし、 ASIC の生産は最低で 
も10万個といった大量のオーダーが前提で 
あり、私たちの考える「1万台」のロットか 
ら受け付けてくれるメーカーは存在しなか 
った*〇 

それゆえに、私たちの願望は 「 FPGA が 


も っと安価で入手できるようになれば…」 
というものだった。 FPGA は少数ロットで 
も入手可能だが、価格は ASIC と比べては 
るかに高いものとなる。もちろん、時が経 
ればゲート数（容量をあらわす単位）の大 
きな新製品が順次投入されるのだが、かと 
いって旧製品が急激に値下がりするという 
ものでもない。 FPGA の市場規模がさほど 
大きくないことがその要因であった。 

デジタル 家電製品に採用される 
FPGA 

そこにひとつの追い風が訪れた 。 FPGA 
を置産型のハードに組み込んだ商品が一般 
消費者向けの市場にも出始めたのだ。いわ 
ゆる「デジタル放送」に対応した、テレビ 
やチューナーを始めとする家電製品がそれ 
である。日本の放送業界では現在デジタル 
化が急速に進められているが、その一方で 
規格が統一されていない分野があったり、 
どれだけ普及するかが不透明な規格も存在 
している。 

しかし、家電製品は一度購入すれば長年 
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にわたって使い続けるものなので、せっか 
く買ったテレビが数年後に突如映らなくな 
った…などということがあってはならない。 
そこで、あらかじめ内部回路を香き換え可 
能な FPGA を搭載することによって、規格 
に変化があったときにはアツブデートサー 
ビスで対応できるようにしているのだ。 

また、：！産モデルの仕様を決定してから 
実際に発売されるまでのタイムラグが短縮 
できることも魅力である。 FPGA に搭載す 
る回路は、極端な言い方をすれば出荷直前 
まで開発を統けることが可能であるため、 
その間に突発的な事態が起きても対®でき 
る。また、出荷後にバグが発見されたとし 
ても全商品の回収といった最悪の対応をと 
らずにすむ。 

これらのメリツトが評価されたことによ 
って、 FPGA の市場は広がりを見せてきた。 
しかし、一層のコストダウンを図るために 
は、より大きな市場を作っていかなければ 
ならない。 

そこで、私たちは自らが行っている「旧 
ハードめ復刻」そのものをひとつの市場と 


して提案できないか…と発想した。日進月 
歩のコンピュータ業界でも、周囲を見渡せ 
ば案外過去の製品を長年にわたって使い続 
けていることがある。例としては、計測機 
器や制御系のコンピュータをあげることが 
できるだろう。 

たとえば、工場の生産ラインを制御する 
コンピュータなどは、安全と信頼性を確保 
するためにも安定したシステムを使い統け 
る傾向がある。そこでは、 PC 98 シリーズ 
( NEC ) などの姿も見かけることがある。こ 
れらの生産中止になったマシンは、いった 
ん壊れてしまえば代替手段がない。いわゆ 
る「置き換え黑要」を满たせなくなるのだ。 
PC 98 の例で言えば、保守担当者は中古品 
を探すために秋葉原の専門店を探し回るこ 
とがあるのだという。 

私たちの目標はあくまでも MSX の復刻で 
あるが、同様の技術が確立されればファミ 
コンや PC エンジン、セガ•マスターシステ 


ムなどといった他の旧ハードにおいても同 
様に復刻の動きが広がっていくかもしれな 
い。すでに世界規模の市場を確立している 
テレビゲームを 足がかりにすることによ っ 
て、 FPGA の据野を海外へも広げ、一般へ 
の認知度を高めることができるのではない 
か。 

これらはあくまで漠然とした構想であり、 
具現化していくためには実際の FPGA メー 
カーと相談し、意見をうかがう必要がある。 
そこで、 MSX マガジン編集部と MSXA は、 
FPGA の最大手である日本アルテラ株式会 
社に「1チップ MSX 」 の試作品と企画害を 
持#し、実際に動作するようすをお見せし 
た。その結果、毎年秋に開催される日本ア 
ルテラ株式会社の展示会 「ALTERA PLD 
WORLD 2004」において1チップ MSX の 
展示とブレゼンテーシヨンを行う檐会を得 
ることができた。 


fALTERA PLD WORLD 2004 J に出展 


rFPGA で MSX を再現する J と題されたプ 
レゼンテーシヨンは、2004年10月29日 
に東京、 *11 月5日に大阪で行われた。両会 
場ともに多数の聴衆を集め、好評を得ること 
ができた。ニュースサイト 「ASCII24J で 
は当日夜にトップニュースとして、速報記事 
を配價した。 

展示デモのブースにも、多くの来場者にお 
越しいただき、 n チップ msxj に関するア 
ンケートやさまざまな意見をお聞きすること 
がでぎた。 

ちなみに、東京会場において同様のプレゼ 
ンテーシヨンを行った各社は東芝の関連会社 
と松下電器、日立ほかであるが、3社ともか 
つて MSX と関わりを持っていた会社であっ 
た。めぐり合わせとは実に面白いちのだ…と 
つい感慨にふけってしまうほどの素晴らしい 
空閫であった。 

それと同時に、これだけの大手の企業に混 
じって私たちが発表に加わることができたこ 
とは大変光栄に思うし、このような機会を与 
えてくれた日本アルテラ株式会社にはこの壩 
を借りて感謝の意を表したい。 
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rFPGAJ は未来に繫がる 


FPGA による実現のメリット 

FPGA に回路を組み込むためのプログラ 
ム首語は何種類か存在しているが、1チッ 
ブ MSX に開発においては VHDL (Very hi 
gh-speed integrated circuit Hard ¬ 
ware Description Language ) という首 
語が使われた。 VHDL は〇首語に似た文法 
を持っていることから、ある程度プログラ 
ミングに精通している人であれば読み害き 
はさほど難しくない。 

あとは電子回路に関する知識を少々身に 
つけることによって、簡単な回路を自ら股 
計することが可能となる0開発環境 (VHDL 
コンパイラなど）についても Web 上から無 
憤でダウンロードすることが可能なので、 
それらを利用することができる。1チップ 
MSX もすベて無憤の開発 ツール だけで行わ 
れたと説明すれば、その敷居の低さが理解 
していただけるだろうか。 

1チップ MSX の回路を規定する VHDL の 
プログラムは、いくつかのモジュールの集 
合体として構成されている。それぞれのモ 
ジュールは、 Z 80 や VDP といった個々のチ 
ップ相当の処理をするように設計されてお 
り、いわば「仮想チップ」の役割を果たす。 

モジュールは分解して単体で利用するこ 
とも可能だし、他のモジュールと組み替え 
ることもできる。すなわち、将来的に MSX 
2規格を組み込む段階においても、 MSX 1 
規格と共通するチップに対応したモジュー 
ルを流用することができるのだ。 

実際に VHDL での開発を進めていくうち 
にわかったのだが、実はソフトウェア上で 
エミュレータを開発するよりも、 VHDL で直 
接ハードウェアを設計したほうが開発効率 
が上がる。その理由は、エミュレータの開 
発に費やされる時間のほとんどが「タイミ 
ング調整 J であるという現実があるからだ。 

ソフトウェア上で複数のチップをエミュ 
レートしようとすれば、わずかなタイミン 
グの狂いが深刻なバグを生み出す要因とな 


りうる。また、それを動作させるハードウ 
ェアの環境は CPU の種類からクロック周波 
数から、何もかもばらばらである。あらゆ 
る環境においてまったく同じタイミングで 
エミュレータを動作させることは、至難の 
業を飛び越えてほとんど不可能な領域なの 
だ。 

それに対して、 FPGA はまぎれもなく 
「ハードウェア」である。 VHDL で記述され 
たソースリストはソフトウェアだが、それ 
を FPGA に害き込むとハードウェアに転化 
する。すなわち、ソフトとハードの境界線 
を飛び越えることができるのだ。 

モジュールによって作られた「仮想チッ 
プ」は実在のチップと同様に振る舞う。複 
数の仮想チッブをひとつの FPGA に載せた 
としても、それぞれが独立した回路として 
動作することから他の回路にはほとんど影 
響を与えない。結果として、タイミング調 
整の手間は劇的に滅少することになる。従 
来はタイミング調整に費やしていた時間を 
完成度の向上にあてられるので、開発効率 
も当然高まる。 

趣味でエミュレータを自作しようとする 
人によって、モチベーションの持嫌は大き 
な問思だ。不毛なタイミング調整によって 
生じる時間のムダはモチべーションを削ぐ 
大きな要因であった。しかし、 VHDL で開 
発を行うことによって、それらのムダは大 
幅に削滅され、着実に開発が進むことを実 
感できるだろう。1チップ MSX には、趣味 
の開発者に対してもモチベーションをうな 
がす役割が期待される0 

オープン八ードウェアプラットフォ 
ームの誕生か 

1チップ MSX は、学習用 「 FPGA 開発ボ 
ード j という視点でとらえても貴重な存在 
となり得る。 MSX 本体の最安値は19,800 
円（カシオ MX -10) であった。1チップ MS 
X も当初の「1万円」という目標は難しくな 
つたものの、この水準を意識した価格設定 


を目指している。 

しかしながら、イベント会場などでのア 
ンケートやヒアリングを FPGA 開発者にし 
たところ、「5万円でも安い」という意外な 
声も聞かれたことを報告しておく。どうや 
ら、 FPGA の開発環境は一般に提供されて 
ないこともあってかなり高価に設定されて 
おり、個人レベルで開発が楽しめる環境が 
提供されるのは画期的な出来事らしい。 

振り返るに、 MSX の魅力とは「開発環境 
がセットになっていること」ではないだろ 
うか。それによって、ファミコンなどのゲ 
ーム専用機とは違ったアイデンティティを 
獲得することができた。 MSX でコンピュー 
夕の基礎を学んだ人たちが、 IT 系の企業を 
中心に多数活躍していることを見てもわか 
るだろう。 

それゆえに、1チップ MSX は現役の開発 
者やこれから開発者をめざす人たちに向け 
て資するものでありたい。そのまま遊ぶだ 
けでも楽しいが、ローコストで得られる開 
発環境でもあり、ソフトウェアとハードウ 
ェアを同時に学ぶことができるという要素 
は、日本の産業界においても簠要視すべき 
ものだと考えられる。 

1チップ MSX に組み込まれるモジュール 
は原貝的にソースコードを公開する予定だ。 
r オーブンソフト」に対るす「オープンハー 
ド」と言ったところか。ただし、版権管理 
に注意を払わなければならないという側面 
もある。前述したように、 VHDL で作られ 
たプログラムはソフトとハードの境界線を 
籣単に越えてしまう。ソフトウェアを保護 
するのは著作権を始めとする知的所有権だ 
が、ハードウェアとなればそこに工業所有 
権も絡んでくる恐れがある。 

MSXA では、モジュール単体に関しては 
いわゆる「互換チップ J と同様のものだと 
解釈しているが、それらが集合体となって 
MSX 規格を满たすひとつのハードを構成し 
た場合、それをどの権利で保護すべきかに 
ついては方針が確定していない。 BIOS を 
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不正にコピーしたり、 MSX の商標を無断で 
使用することは現状でも明確に禁止できる 
が、モジュール単位で考えた場合には、む 
しろソースをオープンとし解放したほうが 
可能性が広がるのではないだろうか。 

もちろん、普通に1チップ MSX で遊んで 
いただくだけでもまったく問題ないしかし、 
モジュールの組み合わせを変更したり、改 
造することによって自分だけのオリジナル 
MSX を作ることも可能なのである。また、 
似たようなアーキテクチャを持つ他のマシ 
ンを再現することもできるし、ゲーム機や 
パソコンといった枠にとらわれず、さまざ 
まなハードを再現し、そのソースコードを 
未来に残すブラットフオームとしての役割 



が1チップ MSX にはあるかもしれない。 
量産機に向けて最終仕様の確定 


現在1チップ MSX は、試作機のチェック 
を完了し、正式発売に向けての「置産モデ 


ル」の仕様を決定する段階である。 
試作機の詳細は「1チップ MSX の全貌」 


記事に譲るが、価格設定との兼ね合いから、 
絶対に盛り込むべき要素と割り切るべき要 
索を見極める必要がある。残念ながら、現 
時点では最終確定していないので、販売価 
格とともに追って Web ページにて公開をし 


ていく予定である。 

今回、11産する1チップ MSX は 「 MSX 1 J 
規格であるが、 FPGA の害き換え可能な特 
徴を活かし、 「 MSX 2」 規格へのバージョン 
アップを行うキットを後日販売することを視 
野に入れている。また、 FPGA の進化は早 
いので、より大きな ゲー ト数の FPGA がコ 
スト的に見合うようになった時点で、新た 
な「置産モデル2」の投入も計画している。 

このように、 FPGA の採用により MSX リ 
バイバルプロジェクトは、新たな段階に入 
ったと言えるだろう。 


MSX の「夢」は、まだまだ続く 


皆さんにとって 「 MSXJ とはどんなもの 
だっただろう。「おもちゃ」だと首う人もい 
るし、「ゲーム機」だと首う人もいるし、も 
ちろん「パソコン」だと言う人もいる。 

しかし、どうやら1チップ MSX について 
も、単なるおもちゃやゲーム機といった範 
囲にとどまらず、新たな価値親をもたらす 
存在になりそうな予感がする。 FPGA の開 
発者が MSX のコミュニティに#入してくれ 
れば、 「 MSX ユーザーが増える」という、 

年前では到底考えられなかった現象が起 
こるかもしれない。 

窬いているうちに話がだんだんと大きく 
なってしまったが、思えば MSX を含め、か 
つてのコンピュータは「夢」を提供する箱 
だったのだ。そして、これまで実現できな 
かった新たな遊びが、1チップ MSX という 
ブラットホームと FPGA という技術によっ 
て、いよいよ私たちにも手の届くところま 
で下りてこようとしている。1チップ MSX 
の基板自体はとても小さなものだが、その 
中には壮大な「箱庭」が広がっているのだ。 

嫌者の皆さんも、1チップ MSX を手にす 
ることによってきっと童心に帰ることがで 
きるだろう。そして、さまざまな可能性が 
詰まった箱庭の中をぜひとも自由に駆け回 


ってほしい。 MSXA にとっての1チップ 
MSX は「量産モデル」だが、皆さんにとっ 
ては新たなハードを、そして夢を実現させ 
るための「試作モデル」となる。 

ここからいったいどんなものが飛び出し 


てくるのだろうか。当事者であることを忘 
れて、大いに期待してみたい。そんなワク 
ワク感を抱かせてくれるスピリットが1チッ 
プ MSX にはあるのだ。 


ri チップ msxj ロードマップ 

1 MSX 1 相当の VHDL データを開発……〇 


FPGA ボードの試作機を設計 • 
ミの設計、 

モジ ユー 


〇 


置産型 FPGA ボードの設計、 MSX 1 相当の八ードとして販売 

今夏〜 秋を目標に進行中。モジュール単体の VHDL コードについては 無償で 公関し、改良•改造も 
可能とする。ただし、 MSX パッケージとしての 無償 提供は行わないものとする。 


4 


MSX 2 相当の VHDL データを開発 

開発中。完成したデータは安価で提供し、ユーザーが自力でアップデートできる仕様とする。 


K 第2期 FPGA ボードの設計 

ll 検討中。 MSX 2+ 以降の規格を搭載できるボードを股計。さらなる小型化コストダウンも視野に入 
れる。 

Q MSXturboR 相当の VHDL データを開発 

7 「 MSX 3 J 規格の策定、組み込み 

検討中。ユーザー主導で多くの意見を取り入れながら、新たな機能の組み込みを VHDL 上で実験。 
ネットワーク（無線 LAN ) 機能への対応などが課題？ 
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10 年ぶりに待望の復活 

1チップ MS 


TEXT :_ J ッチミカン 

1994 年に MSX 実機の生産が中止 
されてから早10年。ユーザーの手元 
に新しい八ードウェアが舞い B りよう 
としている。まだ、試作* K 0 段晒では 
あるが、「 1 チップ MSXJ がユーザー 
の謬を乗せてついに復活を遂げる。 
ここでは、门チップ MSXJ の全嫌を 
お見せしよう。八ードウェアの詳細か 
6. FPGA というチップを採用した 
ことによるさまざまな可能性、 VHDL 
によるプログラミングと実装の流れ、 
そして将来の展蘧まで、そのすべてが 
いま明かされる。 

なお、本記事は m 作機 J をもとにして 
おり、今後発売予定の r 置産機 j とはイ 
ンターフェイスなどの仕様が II なる。 
最终的な仕様は、 MSX マガジン公式 
ホームページにて公!!していく。その 
点をご了承の上、本記事をお嫌みいた 
だければ幸いだ。 
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零) 13 新たに製作された MSX システム（右側は 
拡張基板)。 MSX スロットや MMC メモリディスク 
スロツトの搭載等、さらに檐能追加がなされた。 


專离1 DSP を利用した MSX 拡張ポード 。 FPGA 
版の前身である。外付け PSG 、 SCC 音源として、 
さらに RAM ディスク等としても動作した。 


9112ベースを FPGA に移し、 Z 80 チップを搭 
載 （ Z 80 は裏面）してできた MSX システム。単 
独で MSX - BASIC の起動に成功した。 


ー ザ ー の夢がついに実現 

MSX 1 か SMSX 2 へのバージヨンアップも可能 


n チップ msxj 開発ヒストリー 


MSX が、「1チップ MSX 」 という形態で再び販売されようとしている。しかし最初から「1つの 
チップに機能を盛り込んだ MSX 」 を目標に關発が行われてきたわけではない。そこに至るまでに 
は、さまざまな形態の MSX が試作されていたのだ。 

いまでこそ1チップに MSX の機能がすべて収められるようになったが、それもここ数年のこ 
とであり、 Z 80 など実際のチップを載せて動いている時代もあった。さらにそれ以前は Z 80 が 
載っておらず、 MSX カートリッジスロットに接続して動作させる形態をとっていたのだ。ま 
た、 FPGA を採用する前は、 DSP という映像や音声処理を得意とするプロセッサを用いた 
まったく別のアブローチをとっていた時期もあった。 

開発とは、常にさまざまな可能性への試行錯誤である。従ってもちろん今の姿が最終 
形態ではあり得ないのだが、その成果 

としてこの「1チップ MSX 」 が誕生したのもまた事実である。ここに込められたさま 
ざまな技術、成果、そして今後のゆくえを以降でくわしく解脱していこう。 


■ 「1チップ MSXJ 開発チームの開発ヒストリー 


1999年8月 

2000年2月 
2002年7月 

2003年1月 

2003年2月 

2003年8月 


DSP 評価基板を接続した拡張ボード（写真 1) により PSG 等の音源 
チップの再現に成功 
ベースを FPGA に移行 

Z80 チップを搭載し、独立して動作可能な 「MSX システム」（写真 2) 
の製作に成功 

MMC メモリディスク （SD メモリディスクの下位互換規格）を実装す 
る試みが開始される 

カートリッジスロット、大容量ディスク等を搭載した新しい 「MSX 
システム」（写真 3) の開発に成功 

Z80 を FPGA に取り込み、主要なチップを1つのチップに収めるこ 


とに成功 


2004年10月 


製品化を目指した1チッブ MSX 試作機を発表する 
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A ! フラッシュ ROM 


ROM として使えるように用意しているチップである。従って 
BIOS 等を入れておいてもよいのであるが、現在のところ BIOS 
は SD から供給しているので使っておらず、置産！ I で実装するか 
しないかは検討中である。 


C ビン類 


これらのピンは、1チップ MSX ボードにキットとしての一面を 
持たせるために用意している。写真上供の40本のビンは主に 
FPGA の未使用_子を引き出したものであり、ユーザーが独自 
のハードウェアを繫いだり、あるいは別のハードウェアに繋げら 
れるように配慮してある。 

一方下側の10本のピンは、コンフィギュレーション ROM の書 
き換えに使う。つまりユーザーが独自に FPGA 内の回路をカス 
タマイズすることもできるし、 MSX 2 相当の回路構成へバージ 
ヨンアップするデータがリリースされた篇にもこの嫌子からデー 
夕を流し込むことになる。 


D 


8個の LED & DIP スイッチ 


ハードウェア関発（特にデバッグ）において、あると何かと便利 
なのは LED とスイッチである。たとえば LED の場合、8個 (=8 
ビット分）あるので FPGA 内に作った CPU が現在嫌み込みんで 
いる値を確路するという使い方もできる。このボードがキットと 
いう一面を持つことから、 LED &スイッチは今も残されている。 
ちなみに現在、通常動作中は1チップ MSX が（ハードウェア的 
に）暴走していない証しとして光が LED 上を左右に往復する。 
それゆえこの LED は開発者の間でナイトライダーと呼ばれてい 
るが、これもキットとしての一面を持つという主强<01つだと理 
解していただきたい。 


E 


コンフィギュレーション ROM 


FPGA は、電源が投入されるたびに回路情報を瞬時に嫌み込み、 
目的の回路を形成するという仕組みをとっている。その回路情 
報を嫌み込む先がこのチップである。そう、このとても小さなチ 
ップの中に、 MSX の肢計図が詰め込まれているのだ。もちろん 
害き換え可能 ( EEPROM ) なので、回路は自由にカスタマイズ 
できる。 


F 


USB コネクタ 


現時点では単に FPGA に繫がれているだけであり、何ができる 
というわけではないが、将来性を考えて用意されている。もちろ 
ん FPGA に USB 制御回路を持たせれば使えるようになるはずだ。 


B 


RAM チップ 


MSX のメイン RAM や VRAM に利用する。1チップ MSX と銘打っているのだが、こ 
のように RAM は FPGA に入れず外に出してある。それはこのボードには FPGA キ 
ットとしての一面もあるからだ。つまりメモリのように容暴に入手可能な部分を 
外に出すことで FPGA 内部の回路の消費を抑え、ユーザーが自由に使える回路を 
より多く残そうという方針に基づいている。複数のチップが付けられているが 
SDRAM (写真下惻）にすべきか SRAM (写真上側の2つ）にすべきか検肘するた 
めのものであり、製品版では SDRAM にする可能性が高い。 



G !ジョイスティック纗子 


H SD 力ードスロツト 



MSX 用のジョイスティックやマウスを轚 
ぐための端子だ。昔のジョイスティックを 
繫いで ゲームを ブレイすれば、ソフトウェ 
アエミュレータ以上の曲場感を满喫できる 
に違いない。また、ジョイスティック端子 
は巩入出カポートしても使え、ちょっと 
した自作ハードを繫ぐにも手輕な纗子であ 
る。しかも PC のシリアル端子と形状が同 
じであるため、少し手を加えればそちらに 
流用できる可能性を秘めているなど、実は 
意外と使しの豊富な端子なのである0 


SD または MMC カー K が使える。 
SD/MMC カードに入れたフアイ 
ノレは DISK BASIC や MSX-DOS 
で»み香きできるので、他の PC 
や1チップ MSX とフアイルのや 
りとりをするのに便利だ。ちょう 
ど蕾の MSX でいう FDD 的存在 
であり、それが今の時代に合うよ 
うに姿を変えたものと首えるだ 
ろう0 
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J MSX 力一卜 ij ツジスロット 

MSX の優れた拡張性の源でありアイデンティティともいうべきカートリッジスロットだ。 
ソフトウェアエミュレータとの決定的な違いは、何と言っても実暖の MSX 用周辺機器が 
接統できることなので、置産機でも残しておきたい端子の1つである。 

カートリッジに衝擎を与えてゲームが暴走する…な一んていうとてもイヤなんだけど懐か 
しい動作も再現できるゾ。 

K 電源コネクタ 

AC アダプタを繫ぐ端子。 DC 5 V 出力の一般的なアダプタが使える。基板上では、 MSX 
用インターフェイス（カートリッジスロットやジョイスティックボート）等は 5 V を必要 
としているが、 FPGA が 3.3 V を必要としているため、基板上には 3.3 V を生成する電源 
1 C を載せている。その分部品点数は增えてしまっているが、一般的なアダプタを利用す 
ることで汲用性 • コストを維持するのが目的である。 


ることで汲用性•コストを拿 

L 各種 AV 纗子 


試作機では、コンポジット（ビデオ映像出力)、音声、 S 映像、 VGA の各端子が用意され 
ている。テレビに轚げることは家電を目指した MSX の特徴であるから最初に挙げた2つ 
の端子は譲れないだろう。その一方画質にこだわるユーザー向けには入手性を考慮し、 
21ピンマルチではなく現在の PC で主流の VGA 端子を用意した。音声端子はスレテオだ 
が、これにはユーザーが独自に FPGA データを改造することで MSX にとっての悲願だっ 
たステレオサウンドを手に入れられるように…という思いが込められている。 

M PS /2 キーポード纗子 

1チップ MSX では入手性を考慮し、安いものなら数百円から手に入る PS /2 キーボード 
に対応することにした。 PS /2 キーボードを実機に繫ぐためには部品を買い集めて複雑な 
ハードウェアを製作しなければならないが、 FPGA 搭載のこのボードなら FPGA 内薄に 
必要な回路を持たせられるので簡単かつスマートだ。これも FPGA を採用した大きなメ 
リットの1つなのだ。 

N | FPGA 

これが1チップ MSX という名前の所以たる FPGA だ。どんなディジタル回路にもなれる 
という特费を活かし、今回 RAM は入れていないものの、基本的には Z 80 や VDP 、 PSG 、 
周辺 I/O チップなど、 MSX 1 相当のチップ +oc をこの中にすべての収めているのだ。この 
FPGA につ I 、ては以降のベージで詳しく解脱していくのでお付き合い顆 t 、たい。 


■ FPGA に実装されている機能 


rc pu 

Z 80 A 相当 

ROM 

32 K ( MSX-BASIC Ver . l ) 

十 SD メモリディスクのファイルイメージから供給! 

RAM 

64 K 

•:•外部接続の SDRAM を割り当て j 

VRAM 

M 6 K 

:※外部接続の SDRAM を割り当て 

t VDP 

TMS 9918 相当 

PSG 

AY -3-8910 相当 

そ® fte 音源 

1 SCC 音源、 FM 音源 （ YM 2413 相当） 

k ディスク 装雇 

= SD メモリディスク 
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何ができるの？どう使えるの？ 

1チップ MSX の開発の歴史、および 

1チップ MSX で遊ほラ 

その試作機の概要を紹介したが、ここ 
からは、1チップ MSX の心臓部であ 
る FPGA と、その開発環境について 
解説していこう。 


1 チップ MSX の心臓® rFPG AJ とは 


それは、 

どんな回路にも化ける LSI 

FPGA を一言でいうと、どんな 
回路（ディジタル回路）にも化け 
る LSI である。しかも、回路は固 
定ではなく、いつでも変更できる 
という柔軟性も合わせ持つ。 CD- 
ROM に対する、 CD-RW と思って 
もらえるとわかりやすいかもしれ 
ない。 

FPGA は、このようなすぐれた 
特徴を持つので、特に技術革新の 
激しI、分野の製品を中心に広く利 
用されている。例えば、ルータや 
スイッチ、さらには携帯電話の基 
地局といった機器に利用され、現 
在では家庭用のデジタル放送対応 
テレビ等でも使われている。 

また、特にここ数年で低コスト 
化が進んだことで、注目されてい 
るデバイスと言える。 

FPGA の秘密は 

ロジックエレメントにある 

FPGA の基本的な構成は、「ロジ 
ックエレメント」 1E) と呼ばれる 
回路の集合体である。ただ、この 
名称はアルテラ社製の FPGA にお 
ける名称であり、名称や回路構成 
は各社で異なっているのだが、本 
記事では便宜上この名称を使わせ 
て頂く。 

「ロジック エレメント」 は、生 
物に例えるなら細胞であると言え 
るだろう。生物にはさまざまな 臓 
器や器官があるが、それらはみな 
細胞から構成されている。 

では、電子回路における細胞と 
はイ可だろうか？ 


電子回路にとっての細胞 


ディジタル回路は、突き詰めると 
すべて「組み合せ回路」と「順序 
回路」という2種類の論理回路か 
らなる。組み合せ回路とは、複数 
の入力値のパターンで出力値が決 
まる回路であり、主に条件判断に 
利用される。一方、順序回路とは、 
入力値をどのように変化させたか 
で出力値が決まる回路である。ど 
のように変化させたかを見るには 
前の状態の記憶が必要なため、情 
報の記憶に利用される。つまり、 
順序回路はレジスタやメモリには 
必ず必要な回路である。 

このようにロジック エレメント 
とは、2種類の基本となる回路の 
「素」となるものだ。数多くのロジ 
ック エレメントを 集めることで多 
種多様なディジタル回路を形成す 
ることができるというわけである。 


秩序をもって細胞を繫ぐ 


しかし単純に多くの細胞を寄せ 
集てもだめだ。生物とて、目や耳、 
手や足など特化した機能を持ち、 
互いに連携するという秩序がなけ 
れば’成り立たない。ロジックエレ 
メントも同様に、自由に結合した 
り、独立したりできる構造になっ 
ていなければならない。例えば、 
ある部分のロジックエレメントの 
集まりは 「VDP」 に、また他のあ 
る部分の集まりは 「PSG」 に、と 
いった具合だ。 

FPGA にもそのような仕組みが 
用意されている。 FPGA の内部に 


は、多数のロジックエレメントが 
敷き詰められているが、それら口 
ジックエレメント同士、あるいは 
外部端子 （FPGA の足）へ繫がる 
配線は、いかようにでも接続でき 
るように必要以上の配線がなされ 
ている（図1参照)。そして、これ 
らの配線には各々スイッチが付け 
られており、不要な部分は OFF に 


ソフトウェアの長所と弱点 


FPGA のメリットの1つはソフ 
トウェアの長所だけを取り込んで 
しまうという点にある。これをソ 
フトウェアエミュレータ（以降 
「エミュレータ」）と実機の比較に 
よって考えてみよう。 

例えば、エミュレータの場合、 
MSX1 エミュレータを持っている 
ユーザー が MSX2 対応のゲームを 
プレイしたいと思えば、 MSX2 対 
応エミュレータをインストールす 

[図 1]FPGA 内部の概要図 


したりあるいは接続先を自由に選 
択できるようになっている。こう 
することによって意味のある条件 
判断や記憶回路が構成でき、その 
集合により演算器やレジスタがで 
きる。さらにこれを繰り返せば、 
より複雑な回路 （CPU やメモリ、 
VDP、PSG) を形作ることができ 
るのだ。 


るだけ済む。一方、実機の MSX1 
の場合は、当然 MSX2 仕様の機種 
に買い換えなければならない。つ 
まり ソフ トウェアの長所の 一つは 
柔軟性である。しかし一方で、エ 
ミュレータでハードウェアを再現 
するのは、たいへんな困難を極め 
る。 

ソフトウヱアは、基本的にプロ 
グラムに書かれている命令を上か 
ら下へ1つずつ実行する。 
MSXPLAYer の内部でも、 Z80、 
VDP、PSG などの各機能のエミ 
ュレーシヨンは同時には行われて 



FPGA の可瞧 
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io 年ぶりに待望の復活 1 チップ MSX の全嫌 


ソフトウェアエミュレータ 



溫装れ^^何役もこな 


FPGA 上での開発効率を大幅に 
向上させたのが 「HDLJ (ハードウ 
エア記述言語）である。ここでは、 
その1つである VHDL を中心に 
HDL について解言兑しよう。 


HDL とは 


かつて回路設計と言えば、どの 
部品をどのように配線するのかを 
表す回路図を描くことにほかなら 
なかった。確かに図で表現されて 
いる方が理解しやすく、配線を人 
間がすべてレイアウトしていた時 
代にはこれで十分だった。 

しかし近年、配線のレイアウト 
作業を機械が担当するようになる 
と、回路図という表現手法が持つ 
弱点が目立つようになってくる。 
それは図という表現手法の自由度 
が高すぎるため、機械にとって理 
解しづらいという点だ。 

また、図は一般にデータサイズ 
も大きくなりがちだ。配線が示す 
本質的な情報とは「どの端子とど 
の端子を繫ぐか」であり、機械に 
とっては必要な情報だけを与えら 
れる方が都合がよいと言える。 

このような背景から考案された 
のが 「HDL」 という言語である。 
HDL には1チップ MSX の開発で 
現在採用している 「VHDL」 のほ 
かに、 「Verilog-HDLJ、「ABEL- 
HDL」 などいくつかの種類がある。 


VHDL の基礎知識 


HDL を知るには、実際の ソース 
コードを見てもらうのが一番だろ 
う。リスト1〜3に1チップ MSX 
のソースコードの一部を示す。 

このリストを見なか•ら、 VHDL 
の文法などをごく簡単に解説する。 
ソフトウェアのソースと比べてあ 
まりに違和感がないので、プログ 
ラミングをしていた方なら、きつ 
と「俺にもできそう」な気がして 
くるのではないかと思う。 

♦ 

リスト1は1チップ MSX 起動直 
後、実機ならばメイン ROM の〇番 
地から実行が始まるところだが、 
その前に Z80 (CPU) にやらせて 
おきたい作業がプログラミングさ 
れている ROM の ソースコー ドだ。 

entity セクシヨンで定義されて 
いるのは、この ROM が公開して 
いる端子である。眺めていると、 
16ビットのアドレス入力端子 
(adr) や8ビットのデータ出力端 
子 (dbi) が付いているのがわかる 
だろう。 

architecture セクシヨンで定義 
されているのは、この ROM の動 
作内容だ。冒頭で rom_data とい 
う配列変数が定義され、 Z80 マシ 
ン語コードがイ可やら書き込まれて 
いるのがわかる。 


process というサブセクション 
では、この場合 elk 端子の状態が変 
化した時に行うべき動作が定義さ 


れている。要は「その時のアドレ 
スを adr 端子から読み取って、配 
列の対応するデータを dbi 端子に 


[リスト 1] ブート ROM のソースコードの一部 


entity rom is 
port( 

elk : in std.logic; 

adr : in std_logic_vector(15 downto 0); 

dbi : out std_logic_vector(7 dovnto 0) 

)； 

end rom; 

architecture rtlof rom is 

type rom_typ« is array (0 to 511) of std_logic_vector(7 dovnto 0); 
constant rom_data : rom.type : 塞 （ 

X"F3", X M 18", X"03", X"C3 "， X"82 M , X"F0", X"01", X"00", 
X"02", X" 0 0", X"F0", X"21", X"00", X"00", X"ED", 

)； 

begin 

process (elk) 
begin 

if (elk'event and elk ■'1')then 

dbi <■ rom_data(conv_integer(adr(8 dovnto 0))); 
end if; 
end process : 

end rtl; 


おらず、実際には細かく時間を区 
切りながら、それらの機能を交互 
に少しずつ実行しているだけだ。 
このことは、各機能のエミュレー 
シヨンにどれだけの時間を割り当 
てればよいかという、実機にはな 
い新たな課題を発生させる。また、 
「全機能」のエミュレーシヨンのた 
めの高速な処理が要求されるので、 
CPU などに高い負荷を強いるとい 
う弊害ももたらしてしまう。これ 
がソフトウェアの弱点だ。 


FPGA はソフトウェアの 
長所だけを取り込む 

FPGA で実現された MSX、 1チ 
ップ MSX は違う。上記で指摘した 
ようなソフトウヱァの弱点は存在 
しない。なぜなら、1チップ MSX 
の中には実機の CPU や VDP、 
PSG などに相当する回路がすべて 
入っており、しかもそれらは完全 
に自律して動いているからだ。そ 
のため、時間の分割といった問題 


はそもそも起こり得ないし、必ず 
しも1つの回路に高い負荷が集中 
することはないのだ。 

しかも、ハードウェアには難し 
かった柔軟性をも持ち合わせてい 
る。今まで MSX2 のゲームで遊び 
たければ、 MSX2 以降の機種への 
買い替えが必要だった。ところが 
FPGA は回路構成を柔軟に変更で 
きるため、ソフトウェアのインス 
トールのように手軽に、具体的に 
は MSX2 の回路データを FPGA ボ 

[図 2] ソフトウェアの欠点 


ードに転送するだけで MSX2 実機 
相当を実現できる。 

もうお分かりだろう。 FPGA が 
持つ可能性とは、ソフトウェアと 
ハードウェアの「いいとこ取り」 
ができるという点にあるのだ。 
FPGA はハードウェアであるから 
当然ハードウェアのいいところを 
持っている。ところがソフトウエ 
アのしかもいいところだけを手に 
入れ、ハードウェアの弱点を1つ 
克服しているのだ。 


ハードウエア I 腿 ■ 吾 VHDL 


レ 

•f f !•一 ▼©! 

郁 

t w J J J ▼ @1 
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VHDL のサンプル 
ビデオ信号生成回路 


[図 3] ハードウェアとソフトウェアの情報処理の流れ 


ハードウ I アの世界 



1 C • LSI 


t 


入力端子 

演算回路 


出力端子 

入力今 

演算 

今 

出力 

引数 

演算式 


戻り値 

ソフトウェアの世界 


渡せ」ということである。 

たったこれだけ記述すれば、お 
しまいなのである。 ROM にデータ 
を焼いて、その ROM をくっつけ 
るためにめんどうくさい思いをし 
ながらハンダ付けしたあの日の苦 
労は何だったのだろうか、と叫び 
たくなるほど簡単だ。 

VHDL のサンプル 
PSG エンベロープジェネレータ 

もう1つのサンプルとして、 
「 PSG エンベロープジェネレータ」 
を取り上げよう。 

PSG には音量を固定的に設定 
するモードのほかに、いくつか用 
意されたパターンに従って音量を 
自動的に変化させる「エンべロー 
プ J というモードがあるが、リス 
卜2に示すのはその音量の変化を 
作り出す部分の VHDL ソースであ 
る。 

PSG の音量は、16段階 （4 ビッ 
卜）であるため、 for 文を使って0 
ビット目から3ビット目のそれぞ 
れを設定するためのループ（注： 
実は VHDL の for 文は厳密にはル 
ープではない0ループ回数と同じ 
数の回路を生成し、同時に動かす 
ことでループするのと同じ結果を 
得ている）を発生させ、さらにそ 
の中の if 文によって詳細な条件を 
設定している。 

このように VHDL では、 for 文や 
if 文、それにここでは取り上げて 
いなし、が case 文なども使うことが 
できる。もちろんこれらは C 言語 
などとほぼ同じ感覚で使える。 


家庭用テレビに繫げられるとこ 
ろが MSX らしさであるため、1チ 
ップ MSX にも当然ビデオ出力端 
子が付いている。ビデオ出力 
( NTSC ) は RGB ではなく YUV と 
いう別の色空間を持っているので、 
行列演算によって RG B 色空間を 
YUV 色空間に変換してやる必要が 
ある。 

このソースはその中で Y 信号を 
生成するための行列演算部分を抜 
き出したものだが、やはりソフト 
ウェアで書くのと同じように普通 
に計算式を書けばよいことがわか 
る（なお、”一”より右側の記述は 
コメントなので無視される)。 

ただし、注目すべきは 、 VHDL 
の場合は積を求める式を和を求め 
る式の後に書いてもよい点である。 
なぜなら、一人 ( CPU ) にやらせ 
る作業スケジュールを指示す るソ 
フトウェアとは違い、こちらは各 
人（ロジックエレメントの各グル 
ーブ）に指示する作業内容を書き 
連ねているだけだからだ。例えば 
「 A グループは毎日1時間毎に気温 
を測定せよ」 

「 B グループは A のデータからその 
日の最高•最低気温を求めよ」 

「 C グループは B のデータをグラフ 
化せよ」 

という指示を、どのグループから 
最初に指示しようが皆に伝われば 
よいのと同じである。 


1 C 、 LSI を関数化し、 

配線作業から解放する 

このように VHDL は、 C 言語な 
どのソフトウェアプログラミング 
と意外なほど類^!しており、思っ 
たよりも敷居も低し、ことがわかる 
だろう。 

この特徴を一言でいうと、 「1 C や 
LSI の関数化」にほかならない。情 
報処理には「入力、演算、出力」と 
いう3要素があるが、ハードウェ 
アにおける 1 C や LSI でこれらそれ 
ぞれに相当するものは「入力端子、 
演算回路、出力端子」であるし、ソ 
フトウェアにおける関数では「引 
数、演算式、戻り値」である。 

VHDL はハードウェアの表現を 
ソフトウヱア的表現に置き換える 


ことに成功させたのである。 

おかげで入出力端子間を繫ぐ際 
の配線やハンダ付けといった作業 
から解放され、ソフトウェアのプ 
ログラムを組む感覚で、ハードウ 
ェアの回路を気軽に構成すること 
ができる。 

今後 1 C や LSI の入手は、ソフト 
ウェアのライブラリと同じくファ 
イルとしてインターネットを使っ 
て集めたり、あるいは自分で書き 
起こし、そして配線の代わりイン 
クルード • コンパイルして FPGA 
に流し込んでおしまい、という時 
代がくるかもしれない。 FPGA と 
VHDL は、ハードウェアとソフト 
ウェア設計の世界に革命をもたら 
したと言っても、決して大げさで 
はないだろう。 


[リスト 3] ビデオ信号生成回路のソースコードの一部 


be^in 

—Y * +0.299R +0.587G 
--+U = +0.615R -0.518G 
--+V - +0.179R -0.510G 
—+W » -0.435R +0.007G 

- U » -0.615R +0.518G 

-V « -0.179R +0.510G 

- W » +0.435R -0.007G 


+0.114B 
-0.097B ( 0) 

+0.331B ( 60) 
+0.428B (120) 
+0.097B ¢180) 
-0.331B (240) 
-0.428B (300) 


Y <* (CO* k Yl(ll downto 5)) + (CO，A Y2(ll downto 5)) 
('O' k Y3(ll downto5))) + vref); 


Y1 <-(X"18" * ivideoR); 

— hex(0.299 + (2*0.714*256/3.3)*0.72*16) « $17.D 
Y2 <■ (X"2F" * ivideoG); 

一 hex(0.587*(2*0.714*256/3.3)*0.72*16) - $2E.D 
Y3 <■ (X"09" * ivideoB); 

― hex(0.114 + (2*0.714*256/3.3)*0.72*16) - $09.1 


[リスト 2] PSG エンべ□ーブジェネレータのソースコードの一部 


--uavelope amplitude control 
for I in 3 downto 0loop 

if (PsgPtrEnv(4) a 'O' and cont ■ 'O') then 
PsgVolEnv(I) <* 'O'; 

elsif (PsgPtrEnv(4) ® '1' or (alter xor hold) ® '0') then 
PsgVolEnv(I) <» PsgPtrEnv(I) xor attack; 
else 

PsgVolEnv(I) <* PsgPtrEnv(I) xor attack xor '1'; 
end if; 
end loop; 
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i 〇年ぶりに待望の復活 1 チップ MSX の全貌 


アルテラ FPGA 

Cyclone シリーズの特徴 


1チップ MSX の心臓部を構成 
するアルテラ社の FPGA Cyclon 
e の特徴を見ておこう 。 Cyclone 
は、 130 nm のプロセス技術を用 
いて高集積度のロジック回路を持 
つにも関わらず、安価なデバイス 
として提供され、わずか2年で 
1000万個の出荷を達成してい 
る。また、外部のインターフェイ 
スとして、 SDR 、 DDR のメモ 
リ • インターフェイスやシリア 
ル • インターフェイスやバス•イ 
ンターフェイスなど、業界標準の 


I / O がサボートされている。 

Cyclone ファミリーには□ジ 
ックエレメント数などが異なる5 
つのラインナップがあるが、1チ 
ップ MSX では 「 EP 1 C 12 J シリ 
ーズを選択している。 

EP 1 C 12 は、□ジッタエレメ 
ント数が12,060、最大のユーザ 
一 I / O ピン数が249と、このス 
ペックであれば MSX 2 への アッ 
プグレードやほかの8ビット系の 
ブラットフォームの実装まで十分 
対応することが可能だ。 



コア電圧 

I /0 SJE 

プロセス技術 

□ジック_エレメント 

ユーザー I/O 数 

DSP 

M 4 K RAM ブロック 
P しし 

標準 I / O 規格のサポート 

外部メモリ • インタフェ- 
スピー ド • グレード 


1.5 V 

3.3 V 、2.5 V 、1.8 V 、1.5 V 
1 30 nm 

2,910〜20.060 
65〜301 

実装ロジック • エレメント 
13〜64 
卜2 

LVTT し、 VLCM 0 S 、 PCI 、 
SSTL 、 LVDS、RSDS 
SDR 、 DDR 
-6,-7, -8 


1チップ MSX 開発の実際 


MSX 八ードを語るには 
500 KB あればよい 

これまで VHDL ソースファイル 
をいくつか紹介した。その内容は 
想以上に簡単だったのではない 
かと思うが、もう1つ驚くべきこ 
とがある。それは、ソースファイ 
ルのサイズだ。 

1チップ MSX を構成している 
VHDL ソースファイルの総サイズ 
は、 500 KB にも満たない。つまり 
MSX というハードウェアは、その 
細部までをわずか500 KB 足らずで 
語れてしまうほどにシンプルなも 
のだったのだ。ソフトウェアプロ 
グラマーの多くは、ハードウェア 
とは複雑なものという先入観を持 
っている人が多いのではないかと 
思うが、これだけのサイズで実現 
できるというのは、まさに想彳象を 
超えているのではないだろうか。 

ちなみにソフトウェアエミュレ 
一夕である 「 MSXPLAYer 」 の場 


合は、ほぼ同等の機能を実装をす 
るのに要するソースファイルの総 
サイズがやはり 500 KB 程度であっ 
たということで、どうやら表現す 
る言語が異なっていてもサイズに 
大きな差はないようである。 

次ページの表に、各モジュール 
ごとのソースコードのファイルサ 
イズの違いを示しておこう。ただ 
し、厳密な数字ではなく、あくま 
で参考程度に見てもらいたい。 

MSX は八ード遊びにも 
手軽なマシン 

500 KB という数字を見て、私 
も多くの読者と同じように「ホン 
卜にたったそれだけ!？」というの 
が第一印象であった。例えば、み 
なさんが何気なく使っている携帯 
電話の場合、内部で動いているソ 
フトウェアのソースファイルサイ 
ズは1 チップ MSX のソースなどと 
は比べものにならないくらい膨大 
なものだからだ。 


もちろんソフトウェアの複雑さ 
を単純にソースファイルのサイズ 
だけから推量するのは賢い判断と 
は言えない。しかしながら、そう 
は 言っても 「 MSX ハードをソース 
コードにすると 500 MB になりま 
す」と言われるより 「500 KB にな 
ります」と言われる方が「自分に 
もいじれそう」な気持ちになるの 
ではないだろうか。 

しかも先にお見せしたように、 
VHDL ソースはどれもそれほど複 
雑なものではなかった。私はこの 
ソースの制作者ではなし、ので内容 
の把握はしきれていないが、それ 
でも改造してみたいという意欲が 
湧いてくる。 

かつて MSX で BASIC に親しみ、 
ソフトウェアの世界に入った方も 
多いと思う。10年ぶりに復活した 
1チップ MSX によって、今度は 
VHDL で、ハードウェアの世界を 
楽しむことができるというわけだ。 

MSX は昔から、いじり倒して遊 
ベるマシンと言われるが、1チップ 
MSX でそれと変わらない世界を提 
供してくれるのはうれしいことだ。 


1チップ MSX の 
回路を書き替える 

1チップ MSX で使っている Cyc 
lone FPGA の場合、実際に VHDL 
を作成しそれを組み込むためには、 
アルテラ社が無償で公開している 
Quartus n Web Edition を使用す 
る （1 チップ MSX の開発チームも、 
無償で提供されている Quartus D 
Web Edition のみを使って開発し 
ている)〇 

誌面の関係で 、 Quartus II の使 
い方に関しては触れられないが、 
画面1を見れば、ソフトウェアの 
統合開発環境とよく似た作りにな 
っていることがわかる 。 Quartus 
n は、まさに FPGA のための統合 
開発環境なのだ。ソースコードの 
記述から、コンパイルやデバッグ 
まで 、 Quartus II のなかですべて 
行うことができる。 

ソースコードが完成したら、 
FPGA に回路の設計図を送り込む 
必要がある。回路の書き換えとい 
うと、ハンダ付けのような作業が 
あると思うかもしれない。しかし、 
Quartus II を使えば拍子抜けする 
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[表 2] MSX の再現に必要なソースファイルサイズの比較 


モジュール 

MSXPLAYer 

(c mm ) 

1 チップ MSX 
(VHDL) 

CPU ( Z 80) 

134 KB 

159 KB 

VDP ( V 9938) 

126 KB 

139 KB 

PSG ( AY -3-8910) 

9 KB 

18 KB 

ほか （ MSX 2 相当） 

193 KB 

93 KB 

SCC 音源 

12 KB 

22 KB 

FM 音源 （ YM 2413) 

52 KB 

41 KB 

合計 

526KB 

472KB 



ほど簡単実にに作業ができてしま 
う。以降に、手順を紹介しておく。 

1. PC のパラレルボートと1チッ 
ブ MSX のボードをダウンロー 
ドケーブルで接続する（写真 
1。ケーブルはアルテラ社よ 
り入手できる)。 

2. QuartusE を起動し、 Progra 
mmer (書き込みツール）ア 
イコンを選択する。 

3. 回路データをロードして必要 
な設定を行い、 Start ボタンを 
押す。 

4. 転送が開始され、2〜3分で軎 
き込み作業が完了する。 

これだけの作業なので、ハンダ 
ごてを持ったことのないユーザー 
でもできるだろう。 

現在の計画では、1チップ MSX 
(MSX1 相当の回路データ搭載）が 
発売された後、それを MSX2 相当 
にバージョンアップするための回 
路データとケーブル、および 
VHDL による回路設計などを記し 
た小冊子が同梱された 「MSX2 バ 
ージョンアップキット」（仮称）の 


こんな改造がしてみたい 


実際の VHDL は、眺めてみれば 
意外に小さくて記述内容もやさし 
いことがわかり、 FPGA への書き 
込みもこんなに簡単であることが 
わかったので、私などはもうあち 


発売も検討されている。これを入 
手し、前述のような手順を踏むだ 
けで、お手持ちの1チップ MSX の 
回路データを MSX2 に害き換える 
ことができる。 

これこそが、先に述べた 「FPG 
A の可能性」なのだ！ソフトウェ 
アの柔軟性を手に入れ、ソフトウ 
エアエミュレータのバージョンア 
ップと同じくらい手軽にハードウ 
ェアのアップグレードができる。 
あっけない作業ではあるが、ハン 
ダごて片手に MSX 実機に大改造 
を施し、 MSX2 相当にしてしまう 
のと同じ意味を持っているのだ。 

1チップ MSX は、 MSX カート 
リッジスロットを持ってはいるが、 
それ以外のインターフェイスは汎 
用的なものだ。1チップ MSX は、 
FPGA の学習キットとしても十分 
活用できるので、もちろん MSX 以 
外の用途にも利用可能だ。1チッ 
プ MSX を素材に、ぜひ新しい遊び 
を考えてもらえるなら、開発チー 
ムのメンバーも本望ではないだろ 
うか0 


こち改造してみたくてたまらなく 
なってしまうが、みなさんはいか 
がだろうか。 

改めて開発中の VHDL ソースを 
見ると、ちょっと眺めただけも、 
いろいろな改造案が浮かんでくる。 
いゃ、「こんな改造できたらなぁ」 
という思いは昔からあったのだが、 


VHDL ソースを眺めているうちに、 
それを実現するにはどうすればい 
いかがわかってきたというのが本 
当のところだ。例えば、こんな改 
造をしてみたい、という例を以下 
にいくつか示してみよう。 

ちなみに、販売予定の1チップ 
MSX の置産機でも、付属の CD- 
ROM に、 VHDL のソースコード 
を添付することになっている。そ 
れぞれモジュールごとに分割され 
ているので、改造も比較的觴単な 
はずだ。しかも、前で述べたよう 
に、機能の変更によって、ソフト 
ウェアエミュレータのように、全 
体のバランスを取り直すというこ 
とは、ほぼ必要ない。部分最適化 
を行うだけで済むので、ソフトウ 


エアの改良に比べて、ずいぶんと 
楽であることが実感できるだろう。 

スプライトの 
水平同時表示最大数増加 

結論から言ってしまうとこれは 
比較的簡単にできるようである。 
ひょっとすると、 VHDL ソース 中 
の数字を数ヶ所替えるだけで実現 
できるかもしれない。実は1チッ 
プ MSX では、 MSX を忠実に再現 
するために表示数に制限を掛け、 
逆にスプライトが消える現象を再 
現しているらしいからである。 


サウンドのステレオ化 


1チップ MSX の音声出力端子 



チップ MSX の今後の展開 
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io 年ぶりに待望の復活1 チップ MSX の全貌 


は、 L チャンネルと R チャンネルが 
用意されているが、実機ではステ 
レオ化はされていないので両方に 
同じ音声を出力している。しかし 
音声ミキシング回路のソースを見 
ると、 L チャンネルと R チャンネル 
それぞれに PSG や SCC 音源 、 FM 
音源、キークリック音の波形デー 
夕を足し合わせている演算式があ 
る。 

しかも PSG 、 SCC 、 •••という 
音源単位ではなく、 PSG のチャン 
ネル A 、 B 、 C 、 ノイズチャンネル、 
SCC のチャンネル A 、 B 、.. E と 
いうような単位で指定されている 
のである。 

そこで、 I / O ポートやメモリ上に 
「 L チャンネル / R チャンネル選択レ 
ジスタ」を PSG 、 SCC 等が持つ 
音声チャンネルの数だけ用意し、 
各音声チャンネルの音を L だけか 
ら出すか R だけから出すか、ある 
いは両方から出すかを設定できる 
ような回路を作ってみたらどうだ 
ろうか。そうすれば MSX は悲願だ 
つたステレオ务 f 応となり、ステレ 
才の音楽が作れたり、 ゲームの 効 


果音をキャラクターのいる側から 
鳴らせるといったことも可能にな 
るだろう。 


コンポーネント出力追加 


最近のテレビに付くことが多く 
なった D 端子やコンポーネント端 
子にも、ぜひ MSX を繫いでみたい。 

それには Y 、 Cb 、 Cr という色空 
間の信号を作ればよい。行列演算 
で YVU 空間の色信号を簡単に生 
成できたのと同様に、こちらも簡 
単に生成することができるはずだ。 
幸いなことに、1チップ MSX の 
FPG A にはまだ未使用端子がある 
ため、そこに演算で得られる信号 
を出力するようにすればよい。 

ただし、コンポーネント出力の 
ためのコネクタは特に用意されて 
いないため、この改造はコネクタ 
を取り付けるという過程で多少ハ 
ンダごてのお世話になるのだが。 
♦ 

ほかにも CPU の命令を拡張でき 
ないかなど、いろいろと思いつく 
が、ここではこのくらいにしてお 


き、読者のみなさんの楽しみにと 
っておこう。1チップ MSX が発売 
されたら、 ソースを 眺めて いろい 
ろな改造に、ぜひ挑戦してもらえ 
ればと思う。 

1チップ MSX が誕生した 
本当の意味 

最後に、1チップ MSX が誕^し 
た本当の意味を語っておきたい。 

今回の1チップ MSX は、過去の 
プラットフォームを再現するとい 
う難しい部分はすでに開発チーム 
がほとんど行ってくれている。し 
たがって、われわれは自分が思う 
ままの機能をあれこれ追加したり、 
あるいは好きなように改造して遊 
ベばよいだけだ。 

再現という作業を行ってくれた 
という点で開発チームには心から 
泊手を贈りたいが、その先は開発 
チームもわれわれも同じである。 
開発チームが再現した MSX を、今 
度はわれわれがさらに改良するこ 
とができるのだ。 

実は開発チームが目指している 
ものはそこなのだ。1チップ MSX 


は、彼らの最終目標ではない。1チ 
ップ MSX という プラッ トフ ォーム 
を提供する目的の1つには、新し 
い MSX を創造し得る人々を育て 
たいという願いが込められている。 

彼らは自分たちの活動方針を、 
次のように語っている。 

MSX の可能性の追求です。既存 
の MSX と同じことをするだけで 
なく、独0の拡張を実現させるブ 
ラットフォーム作りをしています。 

これは メーカーが ついになし得 
なかった MSX の次の規格 「 MSX 3」 
を指しているのかもしれない〇 MS 
X を引っ張るメ ーカーが 不在のい 
ま、一部の者が独自に機能追加を 
しているだけではそれは規格には 
なり得ない。単なる仕様だ。規格 
が 規格たるには、つまり MSX 3 を 
誕生させるには、多くの人々 が 試 
行錯誤を重ね、活発に意見を交換 
しあう必要がある。1チップ MSX 
は、そんな土壌をつくる足がかり 
として誕生したものだと私は考え 
る。 


1チップ MSX 開発秘話 

PSG ノイズジェネレータの解析 


MSX ユーザーの大半は、これまで 
ソフトウェア、あるいはソフトウェ 
アから見た八ードウェアの構造にし 
か触れず、八ードウ： L ア深部がどう 
なつているのかまではほとんど関与 
してこなかつた。 

ゆえにソフトウェアは作り上げて 
きたが、八ードウェアはひたすらメ 
一力一からのリリースを待つしかな 
かつたのだ。しかし今回、1チップ 
MSX 開発チームは、そこに足を踏み 
入れて新たな MSX を作り上げてく 
れた。 

開発チームの1人に率直な開発コ 
メントを閫いてみたが、そこには、 
やはりいろいろな苦労話あつたのだ。 

これはまだ DSP による1チップイ匕 
を目指していた頃の話ではあるが、 


当時 PSG の再現を目指して実機の 
PSG を解析している中で一番苦労し 
たのはノイズジェネレータ（ノイズ 
音を出す回路）が出力する波形バタ 
ーンを突き止めることだったそうで 
ある。これが突き止められないかぎ 
り実機と同じ味わいを出すことはで 
きず、本物に臛き換わることができ 
ないからだ。 

ノイズ音というのは不規則な波形 
をとる音波である。不規則であるが 
ゆえに、本来規則性などはないはず 
だが、コンピュータは完全に不規則 
な乱数を生成できないので一見不規 
則に見える音波のなかにも規則性が 
隠れている。つまり不規則性の規則 
性を見つけるというたいへん困難な 
作業を行わなければならない。 


これには、試行錯誤を重ねるしか 
ない。実際の PSG から出力されるノ 
イズ波形をオシ□スコープで観察す 
ると、それが 「 M 系列」という有名 
かつコンピュータでよく用いられる 
擬似乱数（次のよ5な漸化式で表さ 
れる）を利用していることに間違い 
ないことはわかった。 

X n - X„.p XOR X„- q (ただし/»>ザ） 

ここで、 p と q に入れる値でそのパ 
ターンはさまざまに変化する。した 
がって実際の PSG での設定値を突き 
止めなければ解明されたことにはな 
5ない。またこのパラメータが大き 
くなればなるほど、値の変化が一巡 
するまでの周期は長くなり、突き止 
めるのは急激に難しくなっていく。 

最終的に ( p . q ) = (17.14) で 
あることを突き止めたのだが、この 
ときすでに値の変化はとてつもなく 
長周期になっており、変化パターン 
一周期分のサンブリングは相当根気 


を要するところまできていた。それ 
だけに、突き止められた瞬間思わず 
「勝訴」と叫んだそうである。 

このよろに、開発で主に苦労した 
のは、資料が公開されていないなか 
で元の仕様を解明するという作業で 
あったようである。 FM 音源や VDP 
等についてもそれぞれの苦労話を聞 
いたが、やはり一番たいへんだった 
のは実機の動作を解明する作業だっ 
たとい3ことだ。 

しかし一度わかってしまえばそれ 
以降は簡単で、先程の M 系列にして 
もあとは漸化式を VHDL ソースに1 
行書き込めばよいだけである。した 
がって逆の言い方をすれば、再現以 
外の作業はさほど難しいことではな 
いとも言える。 

例えば、1チップ MSX では PS /2 
キーボード端子が付いているが、こ 
の仕様は公開されているため、資料 
を入手し、仕様に沿ってソースに鏖 
き起こせば比較的簡単にできあがる 
とい5わけだ。 
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2005年 4 月、 

EGG の新体制が発足 


2005年4月2日、秋葉原のイン 
ターネットカフェでプロジェクト 
EGG (以下 EGG ) の新体制に関す 
る記者会見が行われた。 EGG は 
今後、ガイアックスと D 4 エンター 
ブライズの2社による共同事業と 
して運営される。 

新体制に移行するまでには、以 
下にあげる3段階のステップを踏 
む必要があった。その間はなかな 
か情報公開ができず、会員および 
M マガ読者への説明が充分できな 
かったことを痛感している。貴重 
な誌面をお借りすることで少しで 
も資任を果たせればと思う。 

1. ㈱ D 4 エンタープライズの 
設立 

これまで EGG の活動を支えてき 
たのは、 EGG の理念に賛同して月 
会費を支払っている会員である。 
しかし、厳密には 「 EGG 会員」とい 
うものは存在しない。正確にはボ 


新体制移行までの産みの苦しみ 


ーステック ㈱ が運営する会員制サ 
イト “ Soft - City ” ( http :// www . soft - 
city . com /) の会員であり、その中の 
1コンテンツが EGG なのである。 

現実として、 EGG はボーステッ 
クの 一事業であった。プロデュー 
サーの鈴木直人も当時は取締役 
という立場であり、 EGG だけに専 
念することは許されなかったが、 
EGG の規模はスタッフが片手間で 
運用することができなくなるほど大 
きくなってしまった。 

この状態を解消するため、ボー 
ステックの後援のもと、鈴木は ㈱ 
D 4 エンタープライズ（以下 D 4 E 、 
http :// www . d 4 e . co . jp /) を設立した。 
以後、 EGG はボーステックと D 4 E 
の共同事業となった。 

2 .TAmusement Center 」 
の立ち上げ 

新サービス“ PLUS ” を開始 

EGG の抱える諸問題（後述〉を 
解決するには既存の EGG の枠組 
みをいったん見直す必要があった。 
そこで D 4 E は自ら運営する会員制 
サイト 「 Amusement Center 」 （以 
ド AC 、 http :// www . amusement - 
center . com /) を設立し、その中に 


「プロジェクト EGG J 
激動の1年を讀る tet _ 


新しいサービスとして“ PLUS ” を 
立ち上げた。 

また AC 内でも EGG が利用でき 
るように、 Soft - City とのミラーリン 
グを行っている。 AC は goo や isao . 
net などと同様にプロバイダとして 
扱われる。これは、改めて AC 会員 


レトロ PC ゲームを Windows などの最新環境上で復刻する「プロジェクト EGG 」 が、 
まもなく開始から3年半を迎える。しかし、本誌前号から現在までの道のりは至って 
厳しいものだったという。先日ようやく新体制の発表にこぎつけた EGG より、活動 
報告およびプ□ジェクトの理念をうかがったので改めてご紹介したい。 



図1会員制 Web サイト 
の収支構造 


として登録してくださった方への利 
便性を高める意味も含まれている。 

3. ガイアツクスとの提携 
Soft _ City の営業譲渡 

Soft - City の会員数は現在1万人 
を超えているが、会員数が増えれ 
ば当然サーバや ユーザー サポート 
などにかかる維持費用も增加す 
る。収入は会員数に応じてほぼ直 
線的に上昇するが、維持費用は加 
速度的に上昇する傾向がある（図 
1参照)。一度完成したゲームでも 
Windows 環境の変化に対応してい 
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ECT EGG 


AC における各サービスの位置づけ 



EGG 

PLUS 

び〜なす（今謇開始予定） 

月会費 

315円 

315円 （初月のみ 630 円） 

未定 

ソフ トの価格 

1,000円未満 

自由に設定 

自由に設定 

特殊機能 

原則搭載せず 

作者の意向を尊重 

作者の意向を尊重 

18禁タイトル 

X 

X 

〇 


くためには順次バージョンアップ 
していかなくてはならないのだ。 

ボーステックにとって、これらの 
維持費用の負担は次第に重荷とな 
っていた。そこで、 Soft - City 事業 
をコミュニティサイトの運営などで 
実綾がある ㈱ ガイアックス （ http :// 
www . gaiax . co . jp / jp / index . html ) に 
譲渡する話がまとまり、2005年4 
月の発表へと至った次第である。 

新体制の構築ができるまでの 
間、一時的な緊縮運営を迫られた 
時期もあり、会員の皆さんには多 
大な迷惑をおかけした。お詫びと 
感謝を述べるとともに、今後のサ 
ービス充実によって報いていきた 


新作については1,000円未満を 
基準としているが、製作の手間や 
メーカーの意向によってそれがか 
なわない場合もある。また、別の 
問題として本誌収録の MSXPLAY 
er で採用された「速度変更」「ステ 
-トセーブ」といった特殊な機能を 
採用するべきかという議論があっ 
た。 

これらの機能はユーザーにとっ 
て遊びやすくなるメリットがあるが、 
広義における「原作の改変」にあた 
る行為でもあり、原作をそのまま 
の形で復刻する EGG の理念から 
逸脱する可能性が指摘されてい 
る。その是非について会員にアン 


ケートをとってみたところ「原作の 
まま」という意見が過半数に達し 
たため、新サービス追加のために 
は Web を分離する必要があるとい 
う結論が出された。 

そこで、価格設定や機能につい 
て EGG よりも柔軟性を持たせた 
新たなサービスとして立ち上がっ 
たのが“ PLUS ” なのである。その 
名の通り、既存の EGG という枠組 
みに付加価値をつけるという意味 
合いがある。 

さらに、 EGG でも長らく検言寸さ 
れ、賛否両論だった18禁タイトル 
への対応についても PLUS 同様に 
実現の道が開ける。これについて 
は“び〜なす’’という名称で近日 
サービスを 開始する予定である。 


今後の運営方針 


すでに多数の会員を抱えている 


Soft - City は、運営がガイアックス 
に移行したことによって、一時凍結 
中だったいくつかのプランの再開 
が検討されている。 

とくに決済手段の多様化につい 
ては、プリペイド式の仮想通貨を 
はじめ、さまざまな方法を加えるベ 
く検討中だ。かりにコンビニ決済 
が可能となれば、これまで EGG に 
手が出なかった方や未成年者を取 
り込むこともできるだろう〇 0«) 

もちろん、本誌をはじめとする 
各種書籍やパッケージソフトなど 
へのタイトル供給についても協力 
を惜しまない。レトロゲームの復 
刻によって、ゲーム文化を後世に 
残す。この理念をさらに推し進め 
るため、今後も EGG を軸とした各 
種サービスの展開を図っていきた 
い所存である。新規参入メーカー 
とも随時交渉中なので、今後の発 
表を楽しみにお待ちいただきたい0 


いと考えている。 


PLUS を 
立ち上げた理由 


実際に EGG を運営してみて、想 
像以上にコストがかかることが判 
明した。とくにサポートコストの軽 
減は重要な課題である。ベースと 
なるエミュレータの精度を高めた 
り、テキスト マニュアルを 充実させ 
るなどの基本的な対応に、これま 
で以上の姿勢で臨む必要があっ 
た。 

そのため、価格設定についても 
見直さざるを得なかった。とくに、 
EGG のサービス開始初期に発売 
されたタイトルは300円〜400円と 
いう安価な設定で、利益がほとん 
ど出なかった。さらにサービス開 
始初動ということから不具合が少 
なくなく、サポートコストを圧迫す 
る要因となっていた。そこで、実行 
エンジンのバージョンアップを急 
ぎ、差し替えが完了した時点で価 
格を改定することとなった（注：す 
でに購入されている方は、追加料 
金なしでアップデート版をダウンロ 
ード可能)。 


PLUS サービスの提供ソフ I ^一覧 （ MSX のみ) 


タイトル 

ジャンル 

価格 

発売日 

内容詳細 

ブラスターバーン総集钃（後騙） 

SHT 

1,890円 

05/04/08 


ブラスターバーン総集編（前讕） 

SHT 

1 ,890円 

05/03/02 


にゃんび☆これ<しょん 

PUZ 

1.050円 

05/02/10 

にゃんび+投稱ステージ200面 

DS コレクション7 

ETC 

1,575円 

05/01/14 

メガ□ボリス S 0 S • デビルズヘブン • ファイナルジャスティス 

DS コレクション6 

ETC 

1.050円 

04/12/22 

アレスタ外伝 • ちるどれんうお一ず 

ドラゴンクイズ 

QIZ 

1.575円 

04/11/26 


DS コレクション4 

ETC 

1.575円 

04/1 1/12 

ランダーの冒険 n •サムライキングメガスオン z 

DS コレクション3 

ETC 

1.575円 

04/11/02 

平安妖怪伝 • ランダーの冒険 • 3さ雀 

DS コレクション2 

ETC 

1.050円 

04/09/07 

ジャブーンコレクション 

DS コレクション1 

ETC 

1.050円 

04/09/07 

グリーンクリスタル 


※オリジナルは MSX 2 以上。メーカーはすべてアイキ 


EGG おすすめタイトルー覧 （ MSX のみ) 


メーカー 

タイトル 

ジャンル 

オリジナル 

価格 

発売日 

T&E SOFT 

グレーテストドライノ（一 

ETC 

MSX 2 

735円 

05/03/18 

アイキ 

にゃんび 

PUZ 

MSX 2 

840円 

04/03/12 

リパーヒルソフト 

ブライ上巻 

闩 PG 

MSX 2 

735円 

04/01/23 

アイキ 

羼導師ラルパ 

AVG 

MSX 2 

840円 

03/12/04 

リパーヒルソフト 

琥珀色の邐言 

AVG 

MSX 2 

84 ◦円 

03/11/29 

アイキ 

颼王ゴルべリアス 

ARPG 

MSX 

840円 

03/09/02 

アイキ 

ZANAC 

SHT 

MSX 

840円 

03/08/08 

マイク□キヤビン 

SUPER 大戰略 

SLG 

MSX 2 

840円 

03/07/18 

モオソフト/フアミリーソフト 

靠软天いかせ男戦後編 

AVG 

MSX 2 

735円 

03/07/01 

エ画堂スタジオ 

シュヴァルツシルト n 〜帝国の背信〜 

SLG 

MSX 2 

735円 

03/06/01 

T&E SOFT 

ハイドライド3 〜 THE SPACE MEMORIES 〜 

ARPG 

MSX 

735円 

03/05/01 

日本フアルコム 

Ys -ANCIENT Ys VANISHED 〜 

ARPG 

MSX 2 

630円 

02/12/24 

日本テレネツト 

ARCUS (アークス） 

RPG 

MSX 2 

735円 

02/10/01 

T&E SOFT 

レイドック 2 〜 LAST ATTACK 〜 

SHT 

MSX 2 + 

735円 

02/07/01 

マイク□キヤビン 

Xak 〜 The Art of Visual Stage ~ 

ARPG 

MSX 2 

735円 

02/07/01 


AC 営蕖関発だより： http://www.amusement-center.com/notice/topics.cgi 


(«•) ハンゲームでも EGG のゲームが買えるようになりました。「ハンコイン決済」が利用できます。 
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MSX では BASIC やアセンブリ言語でプログラミングするのが 
一般的なため、 C 言語はあまりメジャーな存在ではない。しか 
し、 C 言語には速度や機能の不足といった BASIC の限界がない。 

また、アセンブリ言語ほど難解では 
ないため開発効率が良いという特 
長がある。 MSX の C 言語ブ□グラ 
ミングに挑戦だ。 

TEXT : MSX アソシエーション 


MSX-C で遊んでみよう 


MSX - C は、1985年に ASCII から発売され 
た C 言語の処理系です。今回、 MSX - C の開発 
元である LSI Japan 株式会社様 ( http :// www . 
lsi - j . co . jp /) のご厚意により、 MSX - D 0 S 2 用 
の MSX - C 1.2 を収録しました。 MSX - C を使 
ううえで必須の MSX - D 0 S 2 TOOLS も同時に 
収録しています。この機会に、ぜひ MSX - C で 
遊んでみてください。 



それでは、 MSX - C で簡単なプログラムを作 
つて実行してみます。まず、「ゲーム開発」の 
「アスキー開発ツールズ J から MSX 
PLAYer を実行します。 MSX - D 0 S 2 か起動す 


画面1 D 旧を実行 


AWir 


Vol_ in drive A: has no 瞻 
hrwtory of 

BIN 

<dir> 85 香 26 i: ぬ 

imi 

<dir> 85-03*26 l ： 46a 

in 

i 礫』 

<dir> g 偏 i : 椒 

Sir) «-63-26 i ： 46a 

HSXI0S2 SYS 

C 麵 2 COfl 

2944 99 普 2311 柳 

15789 91-66-19 8：ilp 

8 84-12-12 i ： 17a 
«e&4-12-12 i ： 28a 

B-* 

REBOOT m 

19K in 8 flies 321K 




画面 2 TYPEHELL0.C を実夺ラ 


h?lio.c 

linclude <stdio.h> 
uinO 

print^'hello, world.ln*); 

} 


るので、 Dm してみましょう（画面 1)。 

本来は、ディスク2〜4に収録されている 
MSX - C / MSX-C UB / MSX - D 0 S 2 TOOLS 
から、必要なファイルをコピーして作業ディス 
クを作るのですが、今回は最低限の環境を構 
成するファイル群をディスク A に用意しました。 

MSX - C のプログラム（ソースコードと呼び 
ます）はテキストエディタで軎きます。 M 80 .C 
OM や ASM . COM などのァセンブラを使った 
ことがある方には、おなじみの手順ですね。今 
回は、 MSX - D 0 S 2 TOOLS から英数字専用の 
AKID . COM 、 日本語を扱える K 旧. COM を収 
録しています。 MSX - C では日本語を{吏う/必要 
はないので、 AKID . COM を起動してみましょ 
う。ソースコードの名前は HELLO . C にします。 

A>akid hello.c [RETURN] 

AKID が起動して、編集画面が表示されます 
ので、リスト1のプログラムを入力します 。 B 
ASIC と違い、大文字と小文字が区別されるの 
で、 CAPS は OFF にしましょう。 

入力が終わったら、 [ F 1] キーを押して編集 
メニューを表示した後、 [ E ] キーでテキストの 
保存と AK 旧の終了を行います。 

MSX - DOS のコマンドプロンプ 
卜が表示されていると思いますの 
で、作成したファイルが本当にで 
きているか確かめましょう（_2)〇 

A>type hello.c [RETURN] 

BASIC プログラムと違い 、 MS 
X - C ではこのファイル（ソースコー 
ド）を直接実行することはできませ 
ん。コンパイルという手順を踏ん 
で、ソースコードを実行ファイル 
に変換する必要があります。 

HELLO . C をコンパイルしてみまし 


リスト 1 HELLO.C 


#include <stdio.h> 

main 〇 
{ 

printf ("hello, world.¥n"); 


ょラ〇 

コンパイルには CC コマンドを使います。引 
数には、ソースコードのファイル名から拡張子 
を除いたものを指定します。 HELLO . C をコン 
パイルする場合は、 HELLO です。 

A>cc hello [RETURN] 

CC コマンドを実行すると、コンパイルが実 
行されます。コンパイルが成功した場合は、画 
面 3 のようなメッセージが表示されます。 

コンパイルが成功すると、 HELLO . COM が 
生成されているはずです。 D 旧コマンドで確認 
しましょう（画面 4 )。 

A>dir hello.com [RETRUN] 

CC HELLO を実行したときの画面 


画面 3 


•1.20 P ( pys «") 

Cwf i*t (01989 ASCII Corporation 
wlete 

function p^aieter checker yer 1.2016 
cc#lete 

Hw-C i •游 （code jerterat^) 

Copyright (0 1989 fey ASCII Corporation 

asin •; 

coiplete 

No Fatal rror(s) 

HSJH .88 2.88 82 命-的 Co ^ i # ( c ) 1989 Microsoft 


ASCII Cofforation 


kin 
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画面 4 DIR HELLO . COM を実行 


画面5 HELLO を実行 


HELLO . COM ができていない場合は、再度 
akid hello . c を実行して HELL 0. C を正しく入 
力できたかどうか確認して、もう一度コンパイ 
ルしてください。 

MSX - C で作成した実行ファイルは、ほかの 
DOS コマンドと同じように実行できます。早 
速、実行してみましょう。 

A>hello [ RETRUN ] 

画面5のように 「 hello , world .」 と実行され 
れば成功です。つまり、 HELLO . COM を実行 
するのは、 BASIC で 「PRINT " hello , world .”」 
を実行するのと同じです。 

たったこれだけのために、ずいぶんと面倒な 
手順が必要になると思う方もいるでしょう。そ 
の感想は正しいものです。しかし、このような 
小さなプログラムでは面倒なだけの MSX - C で 
すが、少し大きなプログラムになると、 C 言語 
の構造化プログラミング機能や分割コンパイル 
といった機構か/開発を楽にしてくれるようにな 
ります。 

筆者の個人的な見解ですが、開発が簡単で、 
かつマシン語プログラム並みの実行速度を誇る 
のですから、 MSX - C を使わない手はないと思 
います。 BASIC の遅さに音を上げた人、マシ 
ン語の難しさに投げ出した人は MSX - C に挑戦 
してみてはいかがでしようか。 


MSX - C は、 C 言語が標準化されるよりも前 
に作られた処理系です。そのため 、 Windows 
や UNIX で使われている標準的な C 言語とは異 
なる部分が少なからずあります。一例を挙げる 
と、 MSX - C の関数定義はいわゆる K & R 形式 
ですし、 void 型は存在しません。また、総称ポ 
インタは char * になります。 


画面6エミユレーシヨン速度を 
«>に変更 


MSX - C で C 言語を勉5虽しよ 
うという方は、市販されてい 
る C 言語の入門書や教科書の 
記述が必ずしも当てはまらな 
いことに注意してください。 
その代わり、以前 アスキーか 
ら発行された書籍 「 MSX - C 入 
門上下巻」を PDF にして本誌 
付属の CD - ROM に収録しまし 
た。すでに C 言語の経験があ 
る方でも、 MSX - C を扱う際に 
は目を通しておく価値があります, 


レーシヨン速度は、メニューの [ Speed ] やス 
キンのボタンで変更可能です（画面6) 0 


MSX で C 言語を使う場合、コンパイル速度 
が問題になります。実機の場合、大きなプロ 
グラムになると、 MSX 2 でコンパイルに数時間 
かかることも珍しくありません 。 MSXturboR 
であっても、数時間が数十分に改善される程 
度です。 

しかし、 MSXPLAYer はエミュレータです 
ので、コンパイル時にだけエミュレーション速 
度を無限大（〇〇)にすることで、実機とは桁違 
いの高速コンパイルが可能になります。エミュ 


以前は、 MSX - C で作成したソフトウェアを 
配布するために、ランタイムの配布ライセンス 
を購入する必要がありました。しかし 、 MS 
X - C の開発元である LSI Japan 株式会社様の 
ご厚意により、ランタイムを含んだソフトウェ 
アを無償配布できるようになりました。 

配布条件については、下のコラムをご覧くだ 
さい0 


MSX - C 、 MSX-C Library 、 ランタイム、 
MSX - D 0 S 2 TOOLS 、 MSX-S BUG 2 の各製品に関する使用許諾 


MSX-C 1.2、 MSX-C Library 、 MSX - D 0 S 2 TOOLS 、 MSX-S BUG 2 (以下、本製品と呼 

称します）は、株式会社アスキー、および MSX アソシエーションが著作権者から受けている許諾 

に基づいて、お客様に使用許諾するものです。 

本製品に含まれるプログラム、およびデータのご利用にあたっては、下記の注意事項をお読み 

ください。 

1. お客様は、本製品に含まれるプログラム、およびデータをお客様が保有されるコンピュータ 
機器上に限り、ご利用頂けます。 

2. 本製品に含まれるプ□グラム、およびデータは、お客様が個人利用の範囲内においてのみ使 
用できます。 

3. お客様は、本製品に含まれるプログラム、およびデータの全部、または一部を第三者に譲渡、 
貸与、自動公衆送信（送信可能化を含む）することはできません。 

4. お客様が本製品に含まれるプログラム、およびデータを運用した結果生じた損害については、 
株式会社アスキー、 MSX アソシエーションおよび著作権者は、一切責任を負いかねますの 
でご了承ください。 

5. 本製品に含まれるプログラムを使用してお客様が作成したお客様独自のプ□グラム、および 
データは、お客様が自由に配布することができます。 


標準的な C 言語との違い 


MSX - C で作成した 
ソフトウェアの配布 


MSX - C のコンバイルを 
高速化する 


麵〇 

hello , wrld . 


Mir heilo.co« 

Volu* in drive A ： has no nane 
Hrwtorv of 

ffiiO C 0« 3459 05-03-26- 155 a 

3 K in i me 3 i 6 K free 
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1 チップ MSX が完成した、 
その次にあるのは… 


MSX3 の VDP を追え!! 

つい L 1 チップ MSX か完成ということで、実機を待ち望んでいたユーザーにとっては良い ニ ュースが昨年の11月に流れた。 
本誌ではこれまで MSXPLAYer というソフトウェアによって MSX システムの再現を試みていたが、ついにハードゥェア自 
体も再現できるようになつたのである。だが、本当に欲しいのは MSX 3 ではないだろうか…。 


目指せ MSX 3! VDP の進化が MSX の進化 


待望の1チップ MSX 完成がつい 
に完成した-。 

けれども僕らが欲しいのは MSX 
1だけでいいのだろうか？10年以 
上前に発表された MSXturboR の 
後継機種、 MSX 3 が本当は欲しい 
のではないだろうか。 

MSXturboR 規格が発表された 
当時、「なぜ MSX 3 ではないのか？」 
という疑問に対して、 MSX マガジ 
ンのインタビューにおいて 「VDP 
(Video Display Processor ) の開 


発が間に合わなかったから」という 
回答がなされていた。この発言通 
りに MSX 3 を 「 MSXturboR の VDP 
が拡張されたもの」だと仮定する 
ならば、それに該当する新しい 
VDP の資料さえあれば、 MSX 3 の 
姿がおぼろげながら見えてくるこ 
とになる。そこで今回のこの記事 
では、 MSX 3 用と言われていた 
VDP 、 V 9990 の性能を解説しなが 
ら、 MSX 3 規格が目指したものを 
探ってみよう。 


まずは VDP がどのようにかわ 
つてきたのかを確認してみよう。 

MSX 1 に使われていた VDP はテ 
キサスインスツルメンツ社の TMS 
9918である。 VDP という名称自体 
は TMS 9918 につけられており、 
MSX においては画像出力用の LSI 
の呼称として一般的に使われてい 
る。なお、 TMS 9918 は MSX 以夕 f 
の低価格パソコンにも多く使われ 
ていた。トミーのぴゅう太やセガの 
SC - 3000、ソードの M 5 などが有名 


である。画面出力に関してはすべ 
てこの VDP に任せていたので、画 
面表示に関してはどの機種ともほ 
とんど代わり映えのしないもので 
あった（表1)。 

他のメーカーの VDP では アスキ 
一、西和彦氏の考えているホーム 
コンピュータは作れないという考 
えから、 アスキーは やがて ヤマハ 
と共同で独自の VDP の製作を始 
める。これこそが MSX 2 で使用さ 
れる VDP 、 V 9938 なのである。 


ク比較一覧 


画面 モード 

TEXT1 (40x24 文字） SCREEN0:WIDTH40 

MULTI COLOR (64 ブロック x 48 ブロック） SCREEN3 

GRAPHIC 1 (32 パターン x 24 パターン） SCREEN 1 

GRAPHIC2 (32 パターン x 24 パターン） SCREEN2 

TEXT1 (40x24 文字） SCREEN0:WIDTH40 

TEXT2 (80 x 24 文字） SCREEN0:WIDTH80 

MULTI COLOR (64 ブロック X48 ブロック） SCREEN3 

GRAPHIC 1 (32 パターン x 24 パターン） SCREEN 1 

GRAPHIC2 (32 パターン x 24 パターン） SCREEN2 

GRAPHIC3 (32 パターン x 24 パターン） SCREEN4 

GRAPHIC4 (256x212) SCREEN5 

GRAPHICS (512x212) SCREEN6 

GRAPHIC6 (512X212) SCREEN7 

GRAPHIC7 (256 x 21 2) SCREEN8 

カラー 

16 色（固定 ) " " 

RGB モード =512 色中 16 色（パレット） 

または 256 色 

VRAM 

16KB (DRAM) 

64 、 128KB (DRAM) 

スクロール 

なし ' 

一縦方向 一 -- 

その他 

外部ビデオ信号同期 

外部ビァオ偁号同期 
デジタイズ機能内蔵 
インボーズ機能内蔵 

スプライトサイズ 

8x8 または 16 x 16 

8x8 または 16x 16 

ス プライト カラー 

16 色中 1 色 /1 パターン 

512 色中 1 色ノ 1 ライン 

スプライト SI 大表示数 

32 個 /1 画面（ 8x8) 、 4 個 / 1 ライン 

32 個 /1 画面（ 8x8) 、 8 個 /1 ライン 
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MSX 3 規格が目指したもの 


V 9990とはどんな VDP なの/)、 


V 9938 1こは TMS 99 18のコンノ ゞ 
チブルに設計されている。そして 
様々な機能が追加されたが、この 
中に MSX の方向性を確実に決め 
る決定的な機能があった。それは 
MSX 1 の同時期に発売されたファ 
ミコンに対抗するためのスプライ 
卜機能の強化ではなぐビットマッ 
プ機能を強化したことである。 

ゲーム機として発展させるので 
あるならばビットマップ機能よりは 
スプライト機能をもっと強化する 
べきであったはずである。しかしな 
がら V 9938 は、スプライト機能に 
ついては必要最低限の強化で、ビ 
ットマップ機能に関して特に強化 
したのである。 

この点が MSX がゲーム機専用 
機としての発展を進めるだけでは 
ないことを意思表示した、重要な1 
つのターニングボイントなのである0 
さて、 TMS 9918 から V 9938 にな 
ったときに、 VDP が本当の意味で 
プロセッサになった注目すべき点 
がある。 V 9938 に 「 VDP コマンド」 
といって、 CPU を介さずに VD 
P が直接に画面の塗りつぶしを行 
ったり、直線を引いたりするコマ 
ンドが追加されたことだ（表3)〇 
これらのコマンドは CPU と非同 
期で動作するために、 CPU は VDP 


にコマンドを送った後、別の処理を 
行うといった並行処理が可能にな 
る。例えば VDP コマンドの実行中 
に CPU がビデオ RAM ( VRAM ) へ 
直接書き込むことによって、画面 
書き換えにかかる時間が短縮され 
るのだ。 

VDP コマンドの採用によって M 
SX は2つの CPU を有するようにな 
ったのであり、その表現は MSX で 
想定されていた性能以上を引き出 
していたのである。これは1つの 
CPU だけで画面を作り出していた 
当時の他のパソコンとは根本的に 
異なっているのである。 

その後 MSX 2+ には、 V 9958 が 
使用されている。 V 9958 には V 99 
38から横スクロール機能が追加さ 
れ、さらに YJK 方式のデータを表 
示できるようになり、 MSX 2 までの 
VRAM と同容量で19268色を表示 
できるようになっている。 VDP コ 
マンドや、スプライトに関しては機 
能拡張は行われていない。つまり 
V 9938 から V 9958 への機能拡張 
は、ビットマップの拡張が行われて 
いると言えるであろう。 

そして MSXturboR では、残念な 
がら VDP の変更はなかった。その 
ため、画像面だけから見れば 、 MSX 
2+と変化はないということになる。 


さて、 MSX 3 規格で採用される 
と言われていた新 VDP とは本当に 
V 9990 だったのだろうか。まずは、 
V 9990 のスペックを確認してみよ 
9〇 

下記の表に書かれている仕様以 
外にも、 V 9990 はデュアルボート 
RAM を採用することによって、高 
速な VRAM アクセスができるよう 
になっている。 

デュアルポート RAM は VDP が 
作成した画像を保存しておくため 
のアクセスと、その保存された画 
像をディスプレイなどに出力する 
ためのアクセスが必要なので、 
VRAM のような用途にはぴったり 
の RAM なのだ。 TV の低解像度程 
度ならば通常の DRAM でも十分な 
速度であったが、高解像度に対応 
するために速度的な問題でデュア 
ルポート RAM を使用するようにな 
ったと考えられる。 

また、スプライトも格段に進化 
している。従来はスプライトの力 
ラーは1ラインごとにしか設定でき 
なかったため、カラフルなキャラク 
夕を表示させるには複数のスプラ 
イトを重ねあわせる必要があった 
が、 V 9990 では1ドットごとに色を 


設定できるようになった。また、同 
時に表示可能なスプライトの枚数 
も、32枚から125枚へと4倍近く 
増やされている。 

画面モードには一切互換性がな 
い0 MSX と多少なりとも似ている 
のは、ゲーム仕様モードの PI 、 P 2 
のみである。肝心要の VDP コマン 
ドはなんと、一部を除いて互換性 
がない。 VDP のレジスタなどもま 
ったく異なっている（表 4 )。 従来 
の MSX で作成されたプログラムは 
そのままでは V 9990 では動作せ 
ず、新たに作り直しとなってしまう。 
互換性を重んじてきた MSX にとっ 
ては致命的な問題である。 

V 9990が対応してし、るモニタに 
はもちろん、これまでの MSX と同 
様に家庭用テレビと、さらに当時 
主流であった PC -9801 シリーズな 
どに使用されていたディスプレイ 
でも表示できるようになった。しか 
し、すべての画面モードがそれぞ 
れのモニタに対応しているわけで 
はない。当時主流であった PC - 
9801 シリーズと同等の解像度であ 
る640 X 400ドットや640 X 480ド 
ットの高解像度モードでは垂直同 
期周波数の違いから家庭用テレビ 
に出力することができない。当時、 
一部の記事にはこのモードでも出 
力できるという記述があったが、そ 
れは誤りである。 

逆に、この高解像度を表示でき 
るディスプレイに接続すると、今 
度は従来の低解像度モードが表示 
できなくなってしまう。この高解像 
モードは MSX 用というよりも、当 
時日本でも少しずつ普及し始めて 
いた旧 M の PC / AT 互換機に対応さ 
せるために付けられたものと考え 
られる。 

変わった機能としては、 VDP が 
直接漢字 ROM のデータを読み込 
んで、漢字を表示できるようにな 
っていたり、液晶ディスプレイ表示 
用の回路も内蔵されていたりする。 


| V 9958 

V 9990 


TEXT 1 (40 x 24 文字） SCREEN 0: WIDTH 40 

TEXT 2 (80 x 24 文字） SCREEN 0: WIDTH 80 

MULTI COLOR (64 ブロック X 48 ブロック） SCREEN 3 

GRAPHIC 1 (32 パターン x 24パターン） SCREEN 1 

GRAPHIC 2 (32；^-> x 24 K ^~» SCREEN 2 

GRAPHIC 3 (32 パターン x 24パターン） SCREEN 4 

GRAPHIC 4 (256 x 212) SCREEN 5 

GRAPHIC 5 (512 x 212) SCREEN6 

GRAPHIC6 (512 x 212) SCREEN 7 

GRAPHIC 7 (256 x 212) SCREEN8 、 10〜12 

ゲーム仕様 P 1(256 x 21 2 2画面） 

P 2 (512 X 212) 

AV 仕様 B 1(256 x 212) 

B 2 (384 x 240) 

B 3 (512 x 212) 

B 4 (768 x 240) 

0 A 仕様 B 5 (640 x 400) 

(等用モニタ使用） B6 (640 x 480) 


RGB モード= 512色中16色（パレット） 

または256色 

YJK モード=19268色 

RGB モード=32768色中64色（ノレット）または32768色 
YJK 、 YUV モード=19268色 

B 1 〜 B6 モート*では任意に、 RGB 、 YJK , YUV モードを選択可 


64、 128 KB ( DRAM ) 

128、256、 512 KB (デュアルボート RAM ) 


全方向 

全方向 

P 1 モードでは2画面独立でスクロール可 


外部ビデオ信号同期 
デジタイズ機能内蔵 
インボーズ機能内蔵 

スプライトは PK P 2 モードのみ使用可 

B 5、 B6 モードは家庭用 TV では表示不可 
液晶ディスプレイ表示用回路内班 
漢字 ROM アクセス回路内蔵 


8 x 8 または 16 x 16 

16 x 16 


512色中1色/1ライン 

32768色中1色/1ドット （1 パターンにつき16色まで） 


32個/1画面（8 x 8)、8個パライン 

125個/1画面、16個/1ライン 
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発見!！ V 9978 拡張 BASIC !! 


以上のことから考えれば、 V 9990 
はこれまで MSX に採用されてきた 
VDP とは関連性がほとんどない、 
まったく別物の VDP であるといえ 
ると思う。名称の問題だけで考え 
てみても V 9958 の後継は「 V 9978 J 
だと考えるのが自然だろう。本当 


に V 9978 といラ VDP は存在しなか 
つたのだろうか。 

そのような推測のもとに MSX ァ 
ソシエーシヨンの資料を調べて 
いくうちに、なんと V 9978 の資料 
が発見されたのである。この資料 
の中には、 V 9978 に対応した拡張 


BIOS や、この BIOS を使用した 
ネ II 々なサンプルプログラムのソー 
スリストまで存在していたのだ（リ 
スト1、表2参照)。 

特筆するのは BASIC での VDP 
コマンドサポートである 。 MSX 
turboR までの BASIC で VDP コマ 
ンドを使用しようとすると、主にマ 
シン語レベルの知識が要求されて 
いたのだが、 V 9978 用に用意され 
た拡張 BASIC ですベての VDP コ 
マンドが利用できるようになった。 
プログラムリスト的には拡張命令 
を示す「 CALL 」 命令が増えてしま 
うことから非常に見づらくなってし 
まうものの、 V 9978 の持っている 
性能を BASIC レベルで扱えるよう 
にしてある点は評価に値する。 

しかしながら、スクリーンモード 
はいろいろと増えたにも関わらず、 
これまでのような単純なパラメー 
夕指定で変更することはできない 
など、簡単に上位のバージョンに 
対応させることのできた MSX - 
BASIC らしくない仕様ではある。も 


けなのだが、これまでの調査結果 
をふまえ、当時の開発担当であっ 
た山下良蔵氏にこの V 9978 という 
資料と V 9990の関係についてうか 
がってみた。 

そこで得られた回答は至極明瞭 
で、「 V 9978 は V 9990 である」とい 
うことであった。しかしながら、当 
初 MSX 3 用に開発を行っていた 
VDP はまぎれもなく V 9978 である 
ということも聞くことができた。た 
だし、この V 9978 とは現在資料と 


っとも 「SCREEN 20」なんてプロ 
グラムするのもいや〜な感じでは 
あるし、この BIOS 自体 MSX 3 に搭 
載されることのない V 9978 のサン 
プル的なものであったかもしれな 
い。しかし現実に MSXturboR の 
VDP の延長上には V 9990 ではな 
く、 V 9978 という VDP が存在して 
いたのである。 

さて、これらの拡張命令から 「V 
9978がどのような仕様であったの 
かを調べることができるだろう」と、 
V 9978 対応の拡張 BIOS ROM の 
ソースを解析してみたところ、 V 99 
78用だというコメントがさまざまな 
個所に存在してはいるものの、レ 
ジスタ構成など実際には V 9990 の 
仕様に沿って書かれたプログラム 
だと言ってよいものになっていた 
のだ。 

すなわち、この拡張 BIOS は V 
9978用と称してはいるが、実質的 
には V 9990 用に作成されていたも 
のなのである。これはいったいど 
ういうことなのだろうか？ 


MSX 3 に搭載されることを前提 
に考えられていた開発初期の V 99 
78は、従来の V 9958 から機能を拡 
張し、互換性を保つことを考えて 
仕様が練られていた。 

しかし、この計画は途中で頓挫 
することになる。1980年代後半は 
半導体にとっても過渡期であり、さ 
まざまな新技術が市場に投入され 
ていた頃でもあるのだが、 V 9978 
を生産するにあたって新しい LSI 
の製造プロセスを導入しようとし 



低レペルアクセス命令 

INIT 

V9978 を初期化する 

CLEARALL 

VRAM を 0 で初期化する 

WRVDP 

V9978 のレジスタにパイト単位で書き込む 

WRVDPW 

V9978 のレジスタにワード単位で害き込む 

RDVDP 

V9978 のレジスタからパイト単位で読み込む 

DEFAULTNAME 

P1/P2 モードにおいて、パターンネームテーブルに 


初期パターンを書き込む 

VP0KE 

VRAM に書き込む 

VPEEK 

VRAM を読み込む 

ADJUST 

画面の表示位霾を調整する 

PRIORITY 

P1 モードの A/B 面の優先願位を指定する 

SCROLL 

P1 モードの A 面をスクロールする 

SCRO し LB 

P1 モードの B 面をスクロールする 

SCREEN 

スクリーンモードを指定する 

COLORS 

色ビット数を指定する 

IMAGES 

X 方向のドット数を指定する 

VRAMSIZE 

VRAM のサイズを指定する 

CURMODE 

現在のスク U —ンモードに関する情報と 


拡張ベーシックのバージョンを表示する 

1 し 

インターレースモードにする 

N1 

ノンインターレースモードにする 

BORDER 

ポーダー色を指定する 

BLOAD 

ファイルを読み出し、指定した VRAM のアドレスに書き込む 

パレット命令 

PALETTE 

パレツトを初期化する 

PALETTE(256) 

RGB それぞれ 3/3/2 ビツトで指定する 256 色モードに 


設定する 

PALETTE(YJK) 

YJK モードに設定する 

PALETTE(YJKA) 

アトリビュート付きの YJK モードに設定する 

PALETTE(YUV) 

YUV モードに設定する 

PA し ETTE(YUVA) 

アトリビュート付きの YUV モードに股定する 

PALETTE 

パレツト内容を変更する 

PA し ETTECOPY 

パレツトの前半の 32 パレツトを後半の 32 パレツトに 


コビーする 

VDP コマンド命令 

PSET 

点を打つ 

LINE 

線を引く 

LMMC 

配列の内容を表示する 

BOXFILL 

矩形領域を塗 D つぶす 

LMCM 

画面を配列に格納する 

LMMM 

画面上の領域を別の領域にコピーする 

CMMC 

配列内の2値ビットマップデータを画面に表示する 

CMMK 

漢字を表示する 

CMMM 

VRAM 内の 2 値ビットマップデータを画面に表示する 

BMXL 

VRAM 内のリニアデータを矩形領域にコピーする 

BMLX 

矩形領域を VRAM 内のリニアアドレスにコピーする 

BMLL 

VRAM 内のリニアデータをパイト単位でコピーする 

SEARCH 

指定した座標から指定した方向に指定した色があるか 


譎ベる 

POINT 

座標の点の色を返す 

スプライト/カーソル命令 

SPRITEBASE 

スプライトパターンジェネレータテーブルのアドレスを指定する 

PUTSPRITE 

スプライトを表示する 

DEFCURSOR 

カーソルパターンを定義する 

PUTCURSOR 

カーソルを表示する 

CURSORCOLOR 

カーソルの色を指定する 


MSX 3 の VDP は V 9990ではなかった？ 


残っている書面からではこれ以 
上の調査は難しくなってしまったわ 


して残っているものは異なるもの 
であるという。 


V 9978 拡張命令 BASIC のサンプルプログラム 


100 'save N 8prite.bas 

110 _BL0AD (” sprite.sc7"• 7 •32768.) 

120 .SPRITEBASE(32768.) 

130 FOR 1-0 TO 124 

140 .PUTSPRITE(I, (X ,Y),0,I,0) 

150 X-X+16: IF X>-256 THEN X-0: Y-Y+16 
160 NEXT 


MSXturboR までの SCREEN 7 の画像を V 9990で読み込み、画像全体をすべてスプライト 
にしてしまうプログラム。 15 パズルみたいなものも BASIC で手軽に作れちゃう。 


122 MSX MAGAZINE 永久保存版3 







































































MSX 3 規格が目指したもの 




VDP 

コマンド名 

コマンド 
レジスター値 

内容 

HMMC 

f 

CPU—VRAM 高速転送 

YMMM 

e 

Y 方向の VRAM 間高速転送 

HMMM 

d 

VRAM 間高速転送 

HMMV 

c 

矩形領域の高速塗りつぶし 

LMMC 

b 

CPU—VRAM 論理転送 

LMCM 

a 

VRAM—CPU 嫌理転送 

LMMM 

9 

VRAM 間譎理転送 

LMMV 

8 

形領域の論理塗りつぶし 

LINE 

7 

直線の描画 

SRCH 

6 

カラーコードのサーチ 

PSET 

5 

点の描画 

POINT 

4 

カラーコードの読み出し 

- 

3 

一 

- 

2 

- 

一 

1 

一 

STOP 

0 

VDP コマンドの中断 


表4 V 9990 VDP コマンドー覧 


VDP 

コマンド名 

コマンド 
レジスター値 

内容 

ADVANCE 

f 

XY 座標上の描画ポイントの移動 

PSET 

e 

XY 座標上の描画ボイントへの描画 

POINT 

d 

XY 座標上指定点のカラーコードの読み出し 

SRCH 

c 

XY 空間上の境界色座標を検出_ 

LINE 

b 

XY 座標上に直線を描く_ 

BMLL 

a 

VRAM リニアアドレス上のデータを VRAM リニアアドレス上へ転送 

BMLX 

9 

VRAM 矩形領域データを VRAM リニアアドレス上へ転送 

BMXL 

8 

VRAM リニアアドレス上のデータを VRAM 矩形領域へ転送 

CMMM 

7 

VRAM キャラクタデータを VRAM 矩形領域へ色展開して転送 

CMMK 

6 

漢字 ROM データを VRAM 矩形領域へ色展開して転送 

CMMC 

5 

CPU キャラクタデータを VRAM 矩形領域へ色展闋して転送 

LMMM 

4 

VRAM から VRAM へ矩形領域の転送 

LMCM 

3 

VRAM 矩形領域データを CPU に転送 

LMMV 

2 

VRAM 矩形領域の塗りつぶし 

LMMC 

1 

CPU から VRAM の矩形領域への転送 

STOP 

0 

実行中コマンドの停止 


そしてユーザーの手によって開発される MSX 3 


たところ、従来の製造プロセスに 
よって製造されていた V 9938/58 の 
機能の互換性を損なうことなく完 
全に盛り込むことが不可能となっ 
てしまったのである。 

後継の VDP なのにも関わらず互 
換性がないというのは、これまで 
互換性を重んじてきた MSX にとっ 
ては致命的である。そこで、 V 99 
38/58の後継であることにはこだわ 
らず、再度設計をやり直したのが、 
資料に残されていた V 9978= V 99 
90なのである。つまり、互換性を 
切り捨てた独自仕様の VDP として 
生まれ変わったわけである。 

このときの設計思想として、 
MSX などの8ビットパソコンで使 
用できるのはもちろんとして、今後 
の16ビットパソコンの中心となる 
と考えていた PC / AT 互換機のビデ 
オカード用としても使用できるよう 
にと考慮されていたようだ。 

さて、再設計された V 9978 は様 
々な機能が組み込まれたことから 
コストの增加を招いてしまった。ま 
た V 9978 を次期 MSX に採用する 
ならば、互換性を維持するために 
従来の V 9958 も搭載してツイン 
VDP とする必要がある。さらに前 
述したデュアルボート RAM は当時 
非常に高価なものであり、これら 
の要因から次期 MSX がとても高額 
なものになってしまうことは誰でも 
想像のつくことであった。 

設計時における志の高さが価格 
を押し上げ、「安さ」というアドバン 


テージを失う。その結果、当時の 
メインの ユーザー である中高生に 
とっても受け入れられない商品に 
なってしまうという悪循環は、過去 
に MSX - AUDIO でも起こっていた 
が、このままでは同じ轍を踏むこ 
とは目に見えていた。そのため、 
残念ながら V 9978 は次期 MSX で 
は使用できないという判断が下さ 
れたのである。 

そして、 MSX で使用しないので 
あれば、 MSX 専用だと誤解する恐 
れのある 「 V 9978 J という名称はや 
めようということになった。シリー 
ズとの連想を薄れさせるために新 
たに決定された名称は「 V 9990」 で 
ある。そう、我々が追い求めてい 
た V 9990とはすなわち再設計後の 
V 9978 のことであり、 MSX 用の VD 
P としては失格の烙印を押された 
存在だったのだ。 

このような経緯で世に送り出さ 
れた V 9990 だが、もともと MSX 用 
として設計されたことが災いした 
のか、16ビットハ•ソコン用としては 
少々使いにくぐ PC / AT 互換機の 
VDP としては採用されることがな 
かったようである。 

しかしながら V 9990 +MSXtur 
boR という仮想 MSX 3 に対するユ 
ーザーの幻想はいまだ強く、海外 
のユーザーの中には実際に実現し 
てしまった人もいる。アスキーが 
MSX 全体の思想を守るためにで 
きなかった姿を海外ユーザーは実 
現してしまったのである。 


MSX が Z 80 から R 800 へ互換性 
を維持しつつ変化したときに、 
VDP も同様に互換性を維持しつ 
つ変化できていれば、 MSX 3 とし 
ての展開があったであろう。また、 
これまでの互換性を切り捨ててま 
でも新しい仕様の VDP に変わって 
いれば、それが MSX ではないにし 
ろ別の新しいコンピュータとしての 
展開があったかもしれない。 

しかしながらそれは互換性を売 
りに世界中に400万台以上も普及 
していた MSX の行うべき態度では 
なかったのである。そして、 V 9990 
は8ビットコンピュータ用に開発さ 
れたが故に、その後の16ビットパ 
ソコンに使われること無く歴史か 
らはほとんど忘れ去られた存在と 
なったのである。 

結局のところ MSX 3 のために開 
発された V 9978 に関しての資料は 
存在していなかった。しかしこれ 
は、 MSX 3 用の VDP の仕様は未来 
のユーザーに託されたからである 


とあえて言ってしまおう。 MSX の 
生産終了から10年以上たった今 
日、 FPGA などの技術によってユ 
ーザーであった僕らの手で気軽に 
LSI を開発できるようになった。 

このときまで MSX は静かに復活 
のときを待っていたのだ。そして、 
これからの MSX は、 VDP に限らず 
CPU も、サウンドもイ可もかもがイ葜 
らの手で自由に開発、改良、拡張が 
できるのである。 

ゲームに特化したカラフルなス 
プライトをたくさん出せる VDP 、 高 
速な回転拡大縮小を行う VDP コ 
マンドを有する VDP など、ユーザ 
一だった僕らがアスキーにやって 
もらいたかった MSX の VDP の機 
能拡張はいくらでもある。そんなア 
スキーが実現できなかった VDP と 
それで構成される新 MSX が、つい 
に日の目を見ることができる。僕 
らが真に望む MSX の姿そのもの 
がこれからの新時代の MSX、MSX 
3なのである。 
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西暦 20 XX 年 一 

時の内閣総理大臣の独断により 
MSX パソコン及び対応ゲームソフトの 
所持•使用を禁ずる 
fS MS ) (法』が施行された…… 
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その中にあって MSX は 
当時の多くの罪なき人々を 
不幸のどん底に陥れたのだ 
そんな”悪魔の機械”は今世紀に 
存在してはいけないのだよ…… 
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やがて禁 MSX 法』は 
廃止された 
こ5してふたたび 
平和な時が訪れた…… 

(あくまでもごく一部の好き者にとって） 


nn 





そうだな！ 
きっと喜ぶぞ！ 
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今回の MSXPLAYer では、ついにスキンの切り替えがリアルタイムに行えるようになった。 M マガ 
に収録しているスキンは汎用的に扱えるようになっているが、特定のゲームなどに特化したインター 
フェイスを持つスキンがあってもおかしくない。 MSXPLAYer を骨までしやぶりつくしたいキミた 
ちのために、このページではスキンの構造と作成の方法を解説しよう。 TEXT:MSX ァソシエ 


スキンを作ろラ!! 


[image] 

imagefile —スキンの BG で使用するイメージファイル名 


[thumbnail] 

x.y —切り出すイメージファイルの X . Y 座標。一1 .一 1が指定されたときは、ページ0の画像を縮小して切り出す 

コメント —スキンのコメント。最大で1024文字 


[display] 

WindowWIDTH.WindowHEIGHT.FLAG —ウィンドウサイズと表示フラグ（0 = メニューバーとステータス 

バーを表示、1=メニューパーを表示、2 =ステータスパーを表 
示、3 = メニューバーとステータスバーを非表示） 


ix,iy,iw,ih,wx,wy,ww,wh,func — func が ON のときに Imagefile の （ ix . iy ) からサイズ （ iw . ih ) の 

画像をウインドウの ( wx . wy ) へサイズ （ ww . whO として転送 

[runction] 

wx.wy,ww.wh.func —上で定義された領域がクリックされたときに func が ON になり、各機能を実行 


リスト1スキンのひな形 


直後に起動すると、 f 可のおもしろ 


みもない MSX の画面だけが表示 


される。これは MSXPLAYer に内 


蔵されている標準スキンだが 、 [F 
9] キーを押すと、スキンの切り替 


えダイアログが表示される。スキ 


ンとは MSXPLAYer の夕 t 見のこと 


をいい、このダイアログに表示さ 


れている一覧からスキンを選べば、 


スキンとは 
なんじやらほい 

MSXPLAYer をインストールした 


すぐにそのスキンに切り替わる。 

スキン機能とは、シンプルな 
MSXPLAYer の画面を自分の好き 
な雰囲気に飾ることができるもの 
なのだ。さらに、 MSX のキーボー 
ドなどに対応するボタンや仮想デ 
イスクの入れ替えなど、本来なら 
ば設定ダイアログをいちいち開い 
て設定しなければならない項目を、 
マウスの1クリックで変更できる機 
能まで持っている。 


表1 [display] セクション（表示する画像領域を設定) 


func 名 

意味 

bg 

スキン ( BG ) 面に表示する画像領域を指定 

msxscreen 

PMsx 画面の大きさを設定 

screen full 

フルスクリーンモード時に表示する画像領域を設定 

screen window 

ウインドウモード時に表示する画像領域を設定 

drive 1 nodisk [〇〜 15, real ] 

仮想ディスクが存在しないときに表示する画像領域を設定 

notape [〇〜 29] 

仮想テープが存在しないときに表示する画像領域を設定 

nomedia [〇〜 29] 

仮想ディスク/テープが存在しないときに表示する画像領域を設定 

state nosave [0 〜 15] 

ステートセーブができないときに表示する画像領域を設定 

state—noload [〇〜 15] 

ステートロー ドができないときに表示する画像領域を設定 

Iampjcaps . fdd . kana . pause . r 800] 

各種 LED 表示する画像領域を設定 


そのほか、 function セクションで定義されるすべての func が定義できる。そのときは、 function で設定された領域がクリ 
ックされたときに表示の意味になる。 


前回までの MSXPLAYer ではス 


表2 [function] セクション（領域の機能を設定) 


キンごとに別々の MSXPLAYer を 
インストールする必要があつたた 
め使い勝手がよくなかったが、今 
回の MSXPLAYer は違う。いつで 
も好きなタイミングでスキンを切 
り替えることができるのだ。 

本誌に収録されているスキン 
は、かわいらしい犬が特徴の 
「 DOG スキン」と、新生 M マガの隠 
れた主役 （？） の M ちゃんが描かれ 
た 「 M ちゃんスキン」、永久保存版 
1に収録されていた 「 BLUE スキ 


func 名 

意味 

exit 

h^lSXPLA Yer の終了ポタン 

TrameJhigh . low . middle . real ] 

フレーム レー ト設定ボタン 

speed [ x .5 ,x 1〜 x 5. infinity ] 

速度設定ポタン 

sound , volume [0 ~ 7] 

音置設定ボタン。0 (最小）〜7 (顥大） 

drive l disk [〇〜 15. real ] 

仮想ディスク設定ポタン 

tape [〇〜 29] 

仮想テープ設定ポタン 

state save [〇〜 15] 

ステートセーブポタン 

statejoad [〇〜 15] 

ステート□ー ドポタン 

skin change 

スキン切り替えボタン（スキン切り替えダイアログを表示） 

screen change 

スクリーン/ウインドウのモード切り替えポタン 

page set [〇〜 15] 

ページ切り替えポタン 

pause 

MSX のポーズポタン 

reset 

MSX のリセットポタン 

key n [〇〜 f ] [〇〜 7] 

キーボード設定ポタン （ MSX のキーマトリクスの番号。値は16進のみ） 

ioy [1,2 L [ a . b . c . d . ab . cd , up , right , left . down , 

ジョイスティック設定ボタン （ A ポタン、 B ポタン、 AB 同時、上下同時、1 

uprightupleft , downright , downleft ] 

左右同時、上下左右同時、上、右、左、下、右上、右下、左上、左下） 
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MSXPLAYer の スキンを 作ろう !! 


スキン切り替えウインドウでいつでも切り替え可能 


スキン面 （ BG 面） 



ステータス バー 


dog _ skin ( F).mss 


blue _ skin ( F).mss 


図2 [ display ] セクションと [ function ] セクションの仕組み 

イメージファイル （ imagefile) MSXPLAYer の腰面 


干 Y )sw 




DISC CHANGE 


nnR 


WINDOW MODE 


( WX . WY ) 


DISC CHANGE 


コピー 




D/SC CHANGE 


o ) W ^0 


6 丨 e 


[ function ] セクションで指定された （ WX . WY ) からの範 
囲がクリックされると func の内容が ON になり、 [ display ] 
セクションで指定された領域に画像がコビーされる 


^9 


ン」、そして同2に収録されていた 
「 BLACK スキン」を最新の MSX 
PLAYer に対応させたものだ。 


スキンの構造 


スキンの構造的なイメージは図 
1のようになっている。 MSX 画面 
の後ろに存在するスキン面の画像 
ファイルを切り替えることによっ 
て、スキンが切り替わるのだ。 

スキンのデータは 、 MSXPLAY 
er をインストールしたフォルダにあ 
る Skins フォルダに格納されてい 
る。このフォルダ内にスキン設定 
用の MSS ファイル(拡張子が . mss ) 

と、そのファイル内に記述されて 
いる画イ象ファイルを置くと 、 MSX 
PLAYer は自動的にスキンを認識 
して設定画面に反映する。 

DOG スキンなどもすベてこのフ 
ォルダに置かれている。自作した 
スキンを使用する際には、忘れず 
にこのフォルダに移動させよう。 


スキン設定 
スクリプトファイル 


オリジナルのスキンを作成する 
には、 MSS ファイルと画イ象ファイ 
ルを用意すればよい。ここからは 
スキンデータの解説を行っていく。 

MSS ファイルには4つのセクシ 
ョンがあるので、まずはそれを説 
明しよう（リスト1)。 

[ image ] セクションではスキン 
の背景画像を指定する。画像ファ 
イルとしては、24ビットカラーの 
bmp 、 jpeg 形式のものを使用する 
ことができる。画像ファイルは省 
略することはできない。 

[ thumbnail ] セクションでは、 
[ F 9] キーで呼び出されるスキン切 
り替えダイァログに表示される内 
容を記述する。最初に、サムネイ 
ル表示用として、 [ image ] セクショ 
ンで指定した画像ファイルから切 
り出す位置（座標)を指定する。切 
り出しを行わないときは、 

と指定しておけばぺージ〇を縮小 
した画像がサムネイルとして表示 


される。 

この後には、ダイアログに表示 
されるスキンの情報（文字列）を入 
力する。表示領域は4行分しかな 
いので注意が必要だ。基本的に 
は、制作者やコピーライトなどを書 
いておくといいだろう。 

[ display ] セクションでは、スキ 
ンの大きさやウインドウモード時に 


おけるメインメニューの表示/非 
表示 、「 CAPS LOCK 」 や「かな」 
などの LED ランプを表示するステ 
—タスバーの表示/非表示を指定 
する（表1>。また、図2のように指 
定した領域がクリックされたときに 
画面を変化させたい場合にも、こ 
のセクションに情報を書く必要が 
ある（指定された領域がクリックさ 


れたときの動作は [ function ] セク 
ションで設定）。 

[ function ] セクションには、指定 
した領域を MSX のキーボードゃジ 
ョイパッドに対応するボタンとして 
割り当てたり、仮想フロッピーデ 
イスクの切り替えなどの機能を持 
つボタンとして割り当てたりするた 
めの情報を記述する（表2)。 
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実は、 [ image ] 、 [ thumbnail ] 、 
[ display ] の 3 つのセクションのみ 
で最低限のスキンを作成すること 
ができる。ここではそのスキンを 
紹介しょう。 

CD-ROM の Windows¥Skins フ 
オルダにある3つの MSS ファイル 
を、前述の Skins フォルダにコピー 
する。 MSXPLAYer を起動すると 
スキンの数が増えているはずだ。 

その中の DOTxl スキンは、ウィ 
ンドウの大きさが MSX の画面と同 
じになっている。メニューなども表 
示されず、ドットも小さく表示され 
るスキンである（画面1)。 

このスキンでは MSX 画面しか表 
示されないので、本来ならばスキ 
ンの画像ファイルは不要だ。しか 
し、画像ファイルがないとスキン 
選択のダイアログで「不正なスキ 
ン」という意味のエラーが表示され 


るので、適当な画像ファイル (dum 
my . bmp ) をペイントで作成した。 

このスキンのポイントは 、 [dis 
play ] セクションで「 msxscreen 」 の 
func が書かれている行だ（リスト 
2)。 MSX 画面のサイズとそれをウ 
ィンドウ内で表示させる領域を指 
定する部分だが、「280,228」のよ 
うに中途半端な数値が指定されて 
いる。 

MSX の画面サイズは最大で512 
X 424ドット （SCREEN 7のイン 
ターレースモード時）なので、最低 
限このサイズの領域を確保してお 
く必要がある。また、 MSX では BA 
SIC の SET AD JUST 命令などで 
モニタ内での表示位置をずらすこ 
とができるので、汎用のスキンで 
はこの分も考慮しなければならな 
い。さらに、 SCREEN 12にする 
と画面が4ドット分右にずれるとい 
う現象にも対応する必要がある。 

これらを踏まえたうえで 、 MSX 
画面で必要なサイズは560 X 456 


■J スト 2 DOTxl.mss 

ここで紹介している DOTx 


1 スキンを MSXPLAYei •で 

[image] 

使用すると、離が不安定 

dummy.bmp 

になる場合があります。 

[thumbnail] 

. 1.1 


- 1 •• i 

DOT xl size 


(don't use screen 0(width80), 6, 7 or interlace mode) 

スキンサンプル 


Copyright 2005 (c) MSX association 

[display] 


280,228 ,0x00000002 ; ステータスバー 表示 , メニューバー 非表示 

0,0,560,456,0,0,280,228, msxscreen 

[function] 



という結論が導き出される。もち 
ろん、あえて MSX 画面の一部だけ 

を表示したい . 、というようなス 

キンの場合はこの限りではない。 

SCREEN 6、7以夕 i •のスクリー 
ンモード（横256ドット）のとき、 
MSXPLAYer U 内 gBM に「 MSX (7) 
1ドット— Windows の2ドット」とし 
て画面を作成しているが 、 DOTxl 
スキンでは、 「 MSX の1ドット— 
Windows の1ドット」としてそのま 
ま表示させている。これはウィンド 
ウに表示する MSX 画面を2分の1 
サイズで設定しているからである。 
それによって、「560,456」の2分の 
1すなわち「280,228」という数値 
が導かれるのだ。 

これを応用すると、 MSX 画面を 
好きなサイズに拡大/縮小して表 
示することもできる。通常の2倍に 
拡大したのが DOTx 2 スキンで、3 
倍に拡大したのが DOTx 3 スキン 
だ（画面2)。ただし、先ほどの条件 
からもわかるとおり、 DOTxl スキ 
ンと DOTx 3 スキンでは SCREEN 
6、7の横512ドット画像をきれいに 
拡大することができないので注意 
が必要だ。ちなみに、 DOTx 3 スキ 
ンで設定ダイアログを呼び出し 
て、[スキップラインへの描画]を 
[描画しない]に設定すると 、 MSX 
実機を RGB モニタに映したような 
感じになるのでおススメだ。 

このスキンではボタンを一切作 
成しなかったが、スキンでは最低 
限必要な「スキン切り替えボタン」 
を使えるようにしたほうがいいだ 
ろう。さまざまな機能を持ったボタ 


画面 1 DOTxl . mss の画面 



ンを作成するときは、 function セク 
ションに情報を記述する。また、 
PAUSE ボタンを押したときに LED 
が点灯するなどのようなアニメー 
ション処理を行うときは 、 display 
セクションに情報を書き込んでお 
くことが必、要となる。 M ちゃんスキ 
ンのアニメーションを始めとして、 
スキン上に配置されたすベてのボ 
タンはこの機能の応用である。 


今回収録した DOG スキンや M 
ちゃんスキンなどでは、これまで 
解説してきたことに加えて「ペー 
ジ」というものを利用してスキンが 
作られている。キーボードとジョイ 
パッド画面の切り替えは、ページ 
を切り替えて行っているのだ。ぺ 
—ジは最大で15枚まで持てる。 

ページ切り替えは、スキンの内 
部からスキンを切り替える機能だ 
と思えばよいだろう。誌面の都合 
もあり全部を解説することができ 
ないが、背景画像の作り方に関し 
ては、図3を参照していただきた 

い。 


画面2各スキンの違し、比較のためにメニューパーを表示している 


口 心!。 __B_ 

Restart Pause Setting Drivel StateSave 
State Load Speed Version Exit 




DOTxl スキン 


DOTx2 スキン 


DOTx3 スキン 


ns 八 し vei 

Coiosjri^ht 20i 

嫩鞀 U 9 


おまけの解説 


実践スキン制作 


■1109 
MV 21 S 
11_< 

cttt 

Ihh y: 

SCT-CT? 
■:Hii 1 

E r rT 
y zrcrr 
X PP2 
s o 05 . 
MCC2 


■si 2 

4MM 

n 

n yy o 
lllbb ■ 一 -i 
ies 
S 30 r r 
r 09 + e 

11109 u. 

: >21 s 
ec 
ctttl 

Ihh Ts 
sgCTE A 
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E rr 7 
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MSXPLAYer の スキンを 作ろう !! 


今回の記事では、あくまで汎用 
的に使うことのできるスキンの作 
成方法を紹介してきたが、特定の 
ゲームに特化したスキンも作成可 
能だ。たとえば、コナミのゲームに 
特化したものとして、 [ F 1] キー（ポ 


ーズ用）と [ F 5] キー（コンティニュ 
一用）のボタンしか実装されていな 
いスキンもあっていいだろう。 

実は、もっと手軽にスキンを作 
れるようにとスキンエディタを開発 
していたのだが、時間的な問題で 


本誌には収録できなかった。完成 
したら MSX アソシエーションの 
Web サイトで公開したいと考えて 
いる。 

また、完成したスキンデータは 
ぜひとも公開していただきたい。 


M マガ編集部や MSX ァソシエーシ 
ヨンに送っていただければ、次号 
の MSX マガジンに収録されるかも 
しれないぞ。スキンによって、その 
ときの気分に合わせた楽しい MSX 
ライフをエンジョイするのだ！ 


図3背景画傢と MSS ファイルの関係 


MSX の嫌能とは直接の関係がないポタンだが、 
使い勝手の向上には必須だろ5 


このボタンに page _ set 機能が割り当てられていて、 
クリックされるたびにページの切り替えが行われる 


読み込むスキン 

の背景画像 



スキン選択ウ 
インドウに表 
示する内容 


- 1.-1 

blue, skin (4 virtual disk + 1 real drive version) 
desinged by Suguru Tsuchlya 
Copyright(C)2005 ASCII Corporation. 

[display] 

800.581 .0x00000003 


ページ 0 が表示 
されているとき 
のポタンなどの 
竇き換え情報。 
r*j 以降がぺ 
ージ1のときの 
情報になる 


0.0.800.581.0.0.800.581.b6 
0.0.560.456,1 ai2.560.456jnsxscreen 
585.1 230.12.12.585.558.12.12,lamp.caps 
632.1 230.12.12.632.558.12.12.lamp_pause 
679.1 230,12.12.679.558.iai2.1amp_kana 
725.1 230.12.12.725.558.12.12.tefnp.r800 
772.1 230.1 a 12.772.558.12.12.lamp_fdd 
25.11 93.6a 15.25.521.62.15,screen.full 


292.1246.27 .30,292.494.27.30jionf«diareal 

263.1246.27 .30.263.494.27.30. non«dia3 

234.1246.27 .30.234.494.27.30. nomedia2 
205.1246.27 .30.205.49427.30jiomedia 1 

:176.1 246.27 .30.1 76.484 .27.30.nomedia0 
105.1244.224 .34.1 05.492 .224.34.nomediaO 


0.581.800.581 .0.0,800.581.bg 
0.0.560.456.12.12,560.456.msxscreen 
585,1 230.12.12.585.558.12.12.lamp_caps 
632.1 230.12,12.632.558.12,12.lanv_pause 
679,123 0.1 

2.12.679.558,12.12.temp_kana 

725.1 230.12,12.725.558.12.12,lamp.r800 


ページ 1 が表示 
されているとき 
のポタンなどの 

霣き換え惝報 


ページ0が表示 
されているとき 
のボタンの大き 
さと機能の情 
報。「*」以降 
がページ1のと 
きの惘報になる 


772.1 230.12.12.772.558.12.12.lamp_fdd 
25.11 93,6a 1 5.25.52 1 .62. 1 5.screen_yi 


292.1246.27 .30292.494.27.30. nomediareal 

263.1246.27 .30.263.494.27.30. nomedia3 

234.1246.27 .30.234.494.27.30. nomedia2 

206.124657.30 .205.494.27.30. nomedia 1 

:176.1 246.27 .30.1 76.494 .27.30,nomediaO 
105.1244 .224,34.105,492. 

_ 224,34 .nomediaO 
_ [function] 

610.260 .60.20.page_setl 

26.526 .60.12. screen_change 

1 28.554 .46.12. sour»d_volijme0 

1 76.554 .46.12. soond..vo»ume2 

224.554 .46.12. sound_volume5 


594.188 .36.28. key_n94 ;1 

634.188 .36.28. key_n95;2 

674.188 .36.28. key.n96 ：3 


594.220 .36,28.key_n93 .•〇 
634.22076.18 .key_n77 : RETURN 


610.260.60.20page_set0 

26.526 .60.12, screen^change 

1 28.554 .46.12, sourxl_volumeO 
176. 


ページ 1 が表示 
されているとき 
のポタンの大き 
さと機能の情報 


554.46.12, sound_votume2 

224.554.46.1 2. sound_volume5 


738.270 .10.10. key..n86 

738.270 .10.10. key_n84 
772>270.10.10.key_n86 : 右下 



ON の状態のときに表示さ 
れるボタン群。ポタン1つ 
1つを細かく設定しよう 


ディスク枚数の少ないゲームなど 
で、仮想ディスクの枚数が4枚より 
少ないときに用いられるイメージ。 
drivel _ nodisk 機能で使用される 


ステートセーブを行つていない 
状態ではステートセーブができ 
ないので、 state_nosave 機能 
用のイメージも作っておこう 


ぺージ0 

スキン切り替え直後 
には必ずこのページ 
が表示される。ディ 
スクやフレーム レー 
卜などの切り替えて 
用いるボタンが全部 
OFF (選択されてい 
ない）状態で作成し 
ておく必要がある。 
複数のページを使用 
するスキンの壩合、 
ベースとなるデザイ 
ンが完成したら、全 
く同じちのを複製し 
てから作業を始める 
といいだろう。また、 
ウインドウ画面の座 
標を確認する場合は、 
ベースデザインの画 
面で見ていくとわか 
りやすいだろ〇 


ベージ1 

page _ set 機能で切り 
替わる。ページ0と同 
様に、ポタンをまつ 
たく選択していない 
状態で作成しておく 
必要がある 


[ display ] セクシヨ 
ンで設定される MSX 
の状態でのみ変化す 
る LED 。 このインジ 
ケーターちついてい 
ると便利だ 


_ 772570.1 0.10Jcey.n87 
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禁断技 f 裂® 

MSX^ 

夕■ム _ J ■夕 ■ 

改進の ススメ 

みんな〜、 MSX ゲームリーダーは買ったかな？ゲームリーダーを使い続けていると、微妙に使いづらいところなんか出てきち 
ゃうよね。ということで、今回の八ードウエア製作記事では、ゲームリーダーに関する製作例を紹介しちゃおう。世界に1つ 
だけのゲームリーダーってなんかいいよね。お約束だけど、改造は自己黄任で楽しもう。万ーゲームリーダーやパソコン、そ 
して大事な大事な ROM カートリッジが壊れたとしても、アスキーや MSX アソシエーションは責任を持てない。でも、案ずる 
より産むが易し。やってやれないことはない！ということで、はりきってやってみよう！ 



改造例1電源スイッチを付けよう! 


ゲームリーダーで ROM カー トリ 
ッジを利用するときに、まずゲー 
ムリーダー本体から USB ケーブル 
を抜いて、カートリッジを交換して、 
もう一度 USB ケーブルを挿し込む 
……つていうのは意外と面倒だ。 
そこで、 USB ケーブルとゲームリ 
ーダーの間にスイッチ基板を付け 
て、 USB ケーブルを抜き挿ししな 
くてもいいように改造しよう。 

どのようなスイッチを付ければ 
いいのかを調べるために、まずは 
USB のケーブルとコネクタについ 
てちょっと見てみよう。 


USB ケーブルの平たいコネクタ 
をのぞいてみると、中の端子は4 
つしかないことがわかる。4つの端 
子のうち、両端の2つが電源の+ 
5 V と GND 、 そして中の2つ（両端 
に比べてちょっと短い）が信号の 
D + と D — になっている。もちろ 
ん、ゲームリーダー側の四角いコ 
ネクタにも同じように4つの端子が 
ある（図1)。 

電源の +5 V は USB コントロー 
ラのほか、 ROM 力一トリッジを動 
作させるために使われている。ま 
た、信号線である D + と D — は情 


報のやり取りを行っている。 

D + と D — がちょっと短いのには 
意味がある。コネクタにケーブル 
を挿し込むと、電源である +5 V と 
GND はすぐに接続されるが 、 D + 
と D —は端子が短いぶんだけ少し 
接続が遅れる。すなわち、 USB コ 
ント ローラの 電源が入ってから 
D + と D — がつながるまでに、少 
し時間差が生じるようになってい 
るのだ。 

なぜこのような仕組みになって 
いるかというと、このちょっとした 
時間差の中で基準となる電位を一 


致させるためだ。もし、 GND が定 
まらないままに信号線が接続され 
ると、信号線にとんでもない電圧 
がかかる可能性があるが、コネク 
夕とケーブルにちょっとした工夫を 
力 n えることによって、 USB コントロ 
ーラの破壊という最悪のケースを 
未然に防いでいるわけだ。 

この仕様から考えると、いちい 
ちケーブルをすべて外さなくとも、 
電源が入ったままの状態で D + と 
D —の切り離しが^できれば '、 USB 
機器を取り外すことが可能である 
ことになる。しかし、ゲームリーダ 



ゲーム IJ ー ダーが認識されないときは 

ゲームリーダーを接続する PC によっては 、 D + 
と D — の接続のタイミングが合わずに、ゲームリ 
ーダーをなかなか認識できないかもしれない。そ 
んなときに、コンデンサなどを使用した D +/ 
D —の遅延回路を入れたりするといいだろう。 
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ケーブルの色は、 表 1のように決 
まってい るが、念のため テスター 
で調べるようにしよう。 

使用する部品は 表 2にまとめて 
ある。この中では「3回路3接点 
ON - OFF - ON タイプのスイッチ」は 
探すのに手間取るかもしれない。 
回路数を同時に切り替えるスイッ 


一の電源は ROM カートリッジにも 
供給されている。したがって、ゲー 
ムリーダーの場合 、 D + と D — だ 
けを切り離したとしても、電源がつ 
ながったままカートリッジを交換す 
るのは、 MSX 本体の電源を入れた 
ままで力一トリッジを交換するのと 
同じになってしまう。 

そこで、スイッチ OFF の状態で 
は、 +5 V と D +/ D —を完全に切 
り離す仕様にしてみた。 GND はそ 
のままでも 0 K だ。基準電位を一 
致させる端子がつながってさえい 
れば 、 USB コン ト ローラを 破壊す 
る可能性は理論上ないだろう。 

ただし、実際には基準電位の問 
題だけでなく、動作のタイミング的 
にちょっと問題が出るかもしれな 
い。しかし、ここは素人による簡単 
改造ということで無視することに 
する（前ページのコラム参照）。 

また、 ゲームリーダーによって 
貴重な USB コネクタを使ってしま 
っている人たちのために、今回の 
改造では USB コネクタも増設する 
ことにする。ただし、増設コネクタ 


はいわゆる 「 USB ハブ」ではない 
ので、ゲームリーダーとは排他的 
に使用することになる。ゲームリ 
ーダーとコネクタの先にある USB 
機器は同時に使うことができない 
ので注意が必要だ。 

以上をまとめると、今回製作す 
るスイッチ基板では、 

1. PC とゲームリーダーを接続 
(通常と同じ） 

2. OFF 

3 PC と排他利用のコネクタを接続 

の3つの状態を切り替える仕様と 
なる。 

製作に際しては、 USB の B メス 
コネクタとスイッチ、スイッチと B 
オスコネクタ、スイッチと A メス 
コネクタの同じ番号のピンとピン 
を確実に、正しく接続する。複維 
な回路ではないので、線と線を確 
実に正しくつないでいけば大丈夫 
だ。ただ、電源を扱っている以上、 
作業は慎重に慎重を重ねて行うよ 
うにしよう。 USB のピンの内容と 


写真2完成した電源 ON / OFF スイッチ回路（裏） 



ビンアサイン 


ビン番号 

内容 

色 

1 

wmm 

2 

D — 

白 

3 

D + 

緑 

4 

GND 

黒 


表2電源スイッチの追加で使用するパーツ 

»品名 M 明 

ユニバーサル基板 

71 mm x 46 mm のべークライト 

3回路2接点以上のスイッチ 

3回路3接点のトグルスイッチ 

USB - B オスコネクタが付いているケーブル 

一般的な普通の USB ケーブル 

USB —B メスコネクタ 

ゲームリーダーについているのと同じ形状 

USB —A メスコネクタ 

PC についてし、るのと同じ形状 

配線材 







チとしてはロータリースイッチや卜 
グルスイッチを使うことが多いの 
だが、今回の例では ON / OFF の 
状態がよくわかるようにトグルスイ 
ッチを使用した。もちろんロータ 
リースイッチでも 0 K だ。回路図 
(図 2) と実体写真 （写真1、写真 2) 
を見ながら確実にハンダ付けをし 
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ていこう。 

ハンダ付けが終了したら、テス 
ターを使って PC からのコネクタ 
( USB - B タイプのメス）、ゲームリ 
ーダーへのコネクタ （ USB - B タイ 
プのオス）、排他利用のコネクタ 
( USB - A タイプのメス）の3つが正 
しく配線されているかをもう一度 
確かめよう。確認する項目は以下 
のとおりだ。 


1. スイッチを PC — ゲーム U —ダ 
一で導通されるよラに入れて、 

• PC — ゲームリーダーが導通し 
ているか 

•排他利用の USB コネクタに導 
通していないか 

2. スイッチを OFF に合わせて、 

- PC — ゲームリーダーが導電し 
ていないか 


- PC —排他利用の USB コネク 
夕が導通していないか 
•ゲームリーダーー排他利用コネ 
クタが導通していないか 

3スイッチを1.と(よ逆に入れて、 

- PC — 排他利用の USB コネク 
夕が導通しているか 
• ゲームリーダーに導通していな 
いか 

すべて 0 K ならば、まずは PC と 
スイッチ基板を接続してみよう。ち 
ゃんと PC が起動できることを確認 
したら、そのままスイッチを ON / 
OFF して異常が出ないことを確認 
する。 

次に、 PC —排他利用コネクタ 
の確認をする。スイッチを設定し 
たあと、コネクタに適当な USB 機 
器を接続して、 PC が認識できるか 
をチェックする。さらに、 OFF や 
PC — ゲームリーダーの状態にし 
て、外れたことを認識するかもチ 
エックする。正常に認識されない 


ときにはスイッチ基板の配線間違 
いが考えられるので、再度配線を 
確認してみよう。 

ゲームリーダー用のコネクタに 
ついても、同様に USB 機器を使っ 
てのチェックを行う。ここまで完了 
すればまず大丈夫。いよいよゲー 
ムリーダーを接続してみる。 

- LED が点灯するか 
• ゲームはきちんとプレイできるか 
•スイッチを OFF にして LED が消 
灯するか 

などをすべて確認できたら、スイッ 
チ基板の完成だ。 

さらにカッコ良くしたかった筆者 
は、ゲームリーダーのケース内に 
スイッチと小型の USB ハブを埋め 
込んでしまった（写真3)。 

スイッチと USB ハブの位置は、 
ゲームリーダーの筐体デザインの 
モチーフとなったパナソニック製 
の MSX に似せてあるが、いかがだ 
ろうか。 



改造例2 5インチベイに埋め込んじやえ! 


ゲームリーダーを眺めていて、 
この大きさだったら5インチベイに 

入るんじゃないかなぁ なんて 

思ったのが運の尽き。 ROM カート 
リッジも PC に挿したい、たい、た 
いっ、という気持ちを抑えきれず 
に改造を開始 （5 インチベイから 
MSX - AUDIO が飛び出している光 


景を想像するとすごい)。 

こちらの改造例もゲームリーダ 
一の内部基板には一切手を加え 
ず、ハーネスを作成する簡単バー 
ジョンで紹介する。必要な部品は 
表3のとおり。これ以外には5イン 
チベイケースなどが必要となる。 
スイッチについては改造例1よ 


りも簡単だ。 pc から ゲーム リーダ 
一に接続するケーブルの中間にス 
イッチを入れればいい。スイッチ 
はフロントパネル部分に取り付け 
て、ケースの外から ON / OFF で 
きるようにする。ここでは、プッシ 
ユスイッチを使うことにした。また、 
5インチベイのケースには 、 FDD 


を5インチベイに取り付けるため 
のケースを流用してみた。ケース 
にこだわる必要はないので、好み 
のものを利用しよう。 

ハーネスについてはカードエッ 
ジ基板で50ピンのものがなかった 
ので、それよりも大きいものを50 
ピンにカットして使用している。こ 
のカードエッジ基板とカードエッジ 
コネクタには配線が50本あるが、 
配線を絶対に間違えてはいけな 
い。もし間違えるとカートリッジだ 
けでなく、ゲームリーダーや PC 本 
体までも壊してしまう可能性があ 
るので、慎重に作業しよう。 

カートリッジスロットのコネクタ 
をしっかり取り付けることも重要 
だ。力一トリッジを挿し込むという 


表3 5インチベイへの取り付けで使用するバーツ 

贴名 

脱明 

11^一切隨 

カードエッジコネクタが固定でぎる大ぎさ 

3回路2接点以±のスィッチ 

5インチベイ内蔵版では4回路3接点のプッシュスイッチ 

USB 一巳オスコネクタが付いて1俗ケーブル 

の US 巳ゲーブ J し 

カードエッジコネクタ 

5◦ピン 

力ードエッシ翻 


フラットケーブル 

50芯。 30 cm くらし YDfeCD 
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行為は、思った以上に強い力がか 
かるものなのだ。基板を割ってし 
まった、なんてことがないようにき 
ちんと固定しておこう（写真4)。 

USB ケーブルの取り回しについ 
てもしっかり考えておく。最近のマ 
ザーボードには PC ケース前面の 
USB コネクタを接続するための端 
子が付いている。それが使えれば 
グッドだ。その端子がない場合は、 
背面の USB コネクタから接続する 
必要がある（写真5)。 

動作の確認手順はスイッチから 
ハーネスの順に行う。まずは、ス 
イッチ OFF の状態で USB ケープ 
ルを接続し、ゲームリーダーの 
LED が消灯しているか、スイッチ 
ON で点灯するかを確認する。 

ハーネスについては、ゲームリ 
ーダーのコネクタにカードエッジ 


基板を逆向きにしないよう注意し 
ながら接続して、スイッチ ON で動 
作を確認する。そして、 ROM カー 
トリッジを挿し込んでゲームがで 
きるかを確認する（写真6)。 

正常に動作しないときは、 PC — 
スイッチ、スイッチーゲームリーダ 

一、ゲームリーダ-ハーネスの 

どれかに配線間違いがある可能性 
が高い。したがって、そのあたりを 
重点的にチェックする。 

♦ 

以上で5インチベイ版のゲーム 
リーダーは完成だ（写真7)。早速 
PC ケースの中に入れて、ゲームを 
楽しんでみよう。このなんともいえ 
ない満足感。最高だ！ PC の5イ 
ンチベイから MSX のカートリッジ 
が飛び出ている間抜けさは、筆舌 
に尽くしがたいものがある。これ 


で、 PC がスロット付きの MSX にな 
ったと言っても過言ではないだろ 
う（写真8)。 

今回の改造では行っていない 
が、ゲームリーダーの基板に付い 
ている LED の代わりに、スイッチ 
近くに LED を追加してみるのもお 
もしろい。青色の LED などがいい 
だろう。ここだけの話、ゲームリー 
ダーの発売直前に「ゲームリーダ 
一のケースは半透明、 LED は青色 
にするんや」って偉い人からの指 
示があったとかなかったとか……。 
もしゲームリーダーが再発売され 
ることがあれば、そんなバージョン 
もあるとうれしい。 

今回はアスキーから発売された 
ゲームリーダーを使って製作した 
が、前号の記事で少しだけ紹介し 
た自作版ゲームリーダーでも同様 


のことができるはずだ。自作版ゲ 
ームリーダーが5インチベイに入 
ったりすると、よりいっそう愛着が 
増すことは間違いない。これから 
も MSX ライフを創意工夫で末長く 
楽しもう！ 


写真日 PC に MSX 
のカートリッジを装着。 
なかなかいい感じだ 



MSX MAGAZINE 永久保存版3 135 

















TEXT : MSX アソシエーシ 


MSX の製造が終了して10年余りが経過した。 MSX 本体のメンテナンスは1チップ MSX の登場によって不要に 
なるのでは？と思う人もいるだろうが、まだまだ実機がないと困る局面はある。何より手軽さという点では、 
Windows 上で動く限り実機に劣るのはどうしようもない。 MSX アソシエーション （ MSXA ) においても、実機は 
MSXPLAYer や1チップ MSX の開発において比較や解析の対象としてなくてはならないもののため、修理や部 
品に対するノウ八ウも蓄積されている。今回はその中から実用的なものをいくつか紹介したい。 


ディスクドライブの修理手順 


本体裏のネジ （7 本）を外して、本体上側のキャビネットを取る。キャビネット 
はフックで固定されているため、マイナスドライバなどでツメを押して外さなけ 
ればならない。そして、上側キヤビネットにつながっているケーブルを外す。 


• ディスクドライブ 
• キーボー K 
•力一トリツジス□ツト 
• ジョイスティックポート 


• ドライパー、精密ドライバー 
•綿棒 

• 無水アルコール 
(クリーニングデイスクの液で 
も可） 

• クリーニングディスク 
(組み立て後に使う） 


今回は MSXturboR を対象として 


メンテナンス作業を行うが、キー 
ボードー体型の MSX であればおお 


むね同じだ。もちろん、ここで紹介 
する方法は MSXA 独自のものであ 


るため、作業は自己賁任で行って 
ほしい。失敗しても MSXA として保 
証はできないし、 M マガ編集部や 
各メーカーは作業内容について問 
い合わせに答えることはできない0 
今回の記事で対象とするのは、 
以下の4ケ所である〇 


一般的に、 MSX 実機は非常に 
耐久性が高い製品だと言える。10 
年経ってもシステム部分の故障は 
めったに起こらない。ただし可動 
部分についてはどうしても何らかの 
問題が発生する。特に上記の4ケ 
所は故陣頻度の高い場所である。 

メンテナンス作業に必要な工具 


は以下のとおりだ。 


m 


ディスクドライブと本体を繫いでいるケーブルを外し、ディスクドライブを固定 
しているネジ （4 本）を外す。 



チ V スクドライプの故障 


MSX の故障と言えばディスクド 
ライブ！というくらい有名な故障 
個所である。中でも、ドライブべ 
ルトはよく問題となる。ドライブの 
駆動にゴム（ウレタン）のべルトを 
使っているために、ゴムが経年劣 


化によって伸びてしまい、フロッピ 
ーディスクが読み書きできなくな 
る。ディスクを入れていても 「Disk 
Offline 」 （まれに 「Disk I/O ErrorJ ) 
のエラーが出ることが特徴である。 
これは避けることができない問 
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題なので、ベルトを交換するしか 
ない。メーカーによっても違うが、 
ベルトはサービスセンターから200 
〜800円程度で購入できる。 

ベルトを使用している主な機種 
は以下のとおりだ。 

• FS - A 1 ST/GT (MSXturtJoR) 

• FS - A 1 WX / WSX/FX (MSX2+) 

• FS-A1F/FM ( MSX 2) 




ディスクドライブもある。その場合 
は、メーカーに相談してほしい〇確 
認した限りでは、以下の機種はベ 
ルトを使っていない。 


□ 


• PHC -70 FD / FD 2 (MSX2+) 

• HB - F 1 XD (MSX2) 


また、いわゆる拡張ドライブ 


MSX メンテナンス 



( FS - FD 1 A ) やセパレート式（キー 


• HB - F 1 XDJ/XV (MSX2+) ボードが別になっている FS - 5500 


ネジ （4 本）を取って、ディスクドライブを固定するための金属を外す。 


HB-FlXDmkll (msx2) 

中には、ベルトを使っていない 

作業を始める前に 


作業を始める前に、いくつか注 
意すべき点があるので説明しよう。 
まず、ホコリがたまっていても無理 
に取ろうとしないこと。特に息を吹 
きかけたりすると奥に入ってしま 
い、故障の原因となってしまう0 
また、違う機種やメーカーのべ 
ルトを使ってはならない0対応する 
ベルトは機種ごとに異なるので、 
きちんと確認することが必要だ。 
ソニーと 松下では大きさがまった 
く異なるし、同じメーカーの MSX 
でも機種間でも使用する部品が違 
う 0 たとえば、 Panasonic の A 1 WX 
〜 GT は共通だが、 A 1 F / FM は違 
う。ベルトにかかる力が純正品と 
異なると故障の原因となるので、 
見た目が似ていても他のベルトは 
使用してはならない。 


や HB - F 500/900 など）はほとんど 
がべルトを使っていない。 


交換用のベルトなどは電器店で 
注文できる。しかし、地方などでは 
単価が安いために理由をつけて断 
られる場合があるようだ。 MSX は 
ワープロなどと部品が共通だった 
ため、今でも純正の交換用パーツ 
として手に入ることが多い。「部品 
の保有期間は（製造終了後) 6年だ 
からもうないのでは？」と言われる 
こともあるが、6年で捨ててしまう 
わけではないので、あきらめない 
で注文しよう。 

たまに、「せっかく修理したのだ 
から使わないでしまっておく」とい 
う方がいるが、それは間違ってい 
る。使わないとべルトにクセがつ 
いて、かえって調子が悪くなってし 
まう。週に1度くらいはディスクを 
使うことが長持ちの秘訣だ。 


修理方法 


□ 


ネジ （1 本）を取って、ディスクドライブ裏側の回転検出用基板を外す。 


ベルトを外して軸に付着したベルトのカスをつまようじなどで取った後、無水ア 
ルコールを含ませた綿棒で拭く。 




ベルトの交換を始める前に、 
MSX 本体の電源コードがコンセン 
卜から抜けていることを確認する。 
また、金属に触れるなどして、体に 
溜まった静電気を放電してから作 
業を始めよう（作業手順は写真を 


参照)。 

♦ 

新しいベルトを取り付けたら、分 
解したときと逆の順で組み上げて 
完成だ。動作させる前にクリーニ 
ングディスクをかけておく。 


ベルト以外の故障 


ベルトの次によくあるのが「イジ 
エクトボタンを押してもディスクが 
出て来ない」という現象だ。これ 
は、ボタンを押しながらディスクの 
中央付近を下に押すと出て来る場 


合が多いので、無理に引っ張り出 
さないこと。どうしても出てこない 
場合は、フロッピーディスクのシャ 
ッターが変形している可能性があ 
る。その場合は分解が必要だ。 


□ 


新ししヽべルトを取り付ける。このときべルトの内側を索手で触らないように注意 
する。 
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キーポードを固定している 3 本のネジを外す。キーボードを右側に倒して、コネ 
クタの両端を持ってゆっくりと垂直に引き抜く。無理は禁物だ。 


キー ポー ドの故障 


ジュースやコーヒーをこぼしてし 
まったわけでもないのに、特定の 
キーが効かなくなることがある。 
10年も使っていればしかたがない 
のだが、外付けキーボードのない 
MSX には致命的だ。 

対処としては、キーボードシート 
(松下製 MSX では「フレキシブル 
パターン」と言う。いわゆるメンブ 
レンのこと）の交換が必要となる 
が、その前に簡単な清掃によって 


も直ることがあるので試してほし 

い0 

キーボードシートは3枚のシート 
からなり、圧力がかかると上下の 
シートが接触して入力が行われる。 
この接触面（点）が汚れるとキーの 
入力ができなくなるので、汚れを 
取り除いてやればいいのだ。 

なお、ソニーの MSX 2/2 十は 
キーボードの構造が違うが、シー 
卜の清掃をする点は同じだ。 




全部外したら鉄板を持ってそっと持ち上げて外す。次に キーボー ド シー トをそっ 
と持ち上げて外す。このとき、下のパネが飛んだりしないよう注意すること。パ 
ネが入つたままのキーポードはそのまま覼いておき、シートを別の平らな机に匾 
く。 



シートの隙間から名刺を差し込んで軽く何回かこすると、見た目は変わらないが 
名刺に汚れが少しつくのがわかる。やりすぎるとパターンが剥げてしまうので注 
意する。 


作業を始める前に 


こちらの作業でも注意すべき点 
がある。キーボードシートは絶対に 
折ったり、必要以上に曲げたりし 
てはならない。印刷されたパター 
ンが切れてしまうと修復ができな 
くなるので、慎重に作業をしよう。 

また、コネクタの抜き差しを最 
小限にすることも重要だ。自信が 
ないときは経験者に頼むとよいだ 
ろう。初心者にはこのタイプのコ 
ネクタの抜き差しは難しいようだ。 

「アルミホイルを貼る」とか「マ 
ジックを途る」などの方法を使う人 
がいると聞くが、確実とは言えな 


いのであまりお勧めしない。また、 
導電性インクで印刷されたものに 
対してハンダ付けはできないので 
注意が必要だ。やろうとしてシート 
を溶かした人を筆者は知ってい 
る。 

キートップの間のホコリを掃除し 
てもよいが、バネをなくさないよう 
に注意しよう。松下製の MSX 2 + 
や MSXturboR の場合、 PAUSE キ 
一とスペースキーは他のキーとバ 
ネの色と強度が遑う。 PAUSE キ 
一〉スペースキー>他のキーの順 
で固くなっている。 


修理方法 


用意するのは、綿棒と無水アル 
コール、平たくて固めの紙（名刺 
がよい）だ。 FDD の修理と同様に、 
電源コードと静電気をチェックして 
作業を始めよう（作業手順は写真 
を参照)。 

♦ 

キーボードシートの清掃が終わ 
つたら、キーボードのパネの上に 
シートを元と同じ方向に乗せ、鉄 
板を置いてネジを締める。ネジは 
対角線に均等に締めるように注意 


しよう。キーボードの組み立てが 
終わったら、キーボードの端子を 
本体のコネクタに差し込む。両手 
で垂直に差し込むようにするとい 
いだろう。 

本体上にキーボードを置いたら、 
上側キャビネットのコネクタを差し 
込んで、動作チェックを行う（本体 
のネジは締めない）。 BASIC で全 
部のキーを入力して、問題がなけ 
れば本体をネジ留めする。 


力一トリツジスロツトの故障 


ゲームボーイなどでもおなじみ 
の ROM カートリッジは、古くなると 
認識しなくなることがある。よく言 
われているように、カートリッジの 


端子と本体側スロットを清掃すれ 
ばよいのだが、 MSX スロット用の 
掃除具は売っていないので多少の 
工夫が必要だ。 
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MSX メンテナンス 


作業を始める前に 


カートリッジは、基板に垂直 
( MSXturboR ではスロット1 ) に抜 
き差しするほうが本体側の故障が 
少ない。水平のスロット（同スロッ 
卜 2) は抜き差しの力がハンダ付け 
された部分に集中してしまうので、 
抜き差しの回数が増えると基板の 
ハンダが割れて、動作不良になり 


やすい。ゲームを楽しむときは、 
スロット1を使おう0 

また、本体のスロットを掃除す 
るとき、綿棒に無水アルコールを 
付けすぎると頭の部分が抜けてス 
ロットの内部に残ってしまうことが 
ある。このときはピンセットで憤重 
に取り除けばいい。 



修理方法 


ペンチで綿棒をつぶして、無水アルコールを軽く染みこませる。 


まず本体側から清掃を始める。 
綿棒と無水アルコール、ペンチを 
用意する。ペンチは面の広いもの 
がよい。ラジオペンチは細いため 
適さない。無水アルコールをクリ 
一ニングディスクの液で代用する 
のはよくないという意見もあるが、 
汚れたままよりはマシである。クリ 
一ニングディスク液は、容器が扱 
いやすぐ液置のコントロールがし 
やすいという利点もある。 

力一トリッジ側は、綿棒に無水ア 
ルコールを軽く染みこませて、端 
子を左右にこする。動作しない力 


一トリッジの場合、綿棒はすぐに黒 
くなるので複数本使う気持ちで掃 
除するとよいだろう(作業手順は写 
真を参照)。 

♦ 

本体と力一トリッジの両方を掃除 
したら、たいていのソフトは動くよ 
うになるはずである。まだ黒っぽ 
いようだったら再度掃除する。完 
全に落とすにはかなり時間がかか 
るので、根気よくやろう。なお、 
MSX の ROM カートリッジが故陣す 
ることはきわめて稀である。 


1|ィ障ステ ィッ クポ-卜 


MSX のジョイスティックポートは 
マウスポートと兼用で抜き差しが 
多いため、基板側のハンダが割れ 
てしまうことがある。こうなると、マ 
ウスポインタが震えたり、突然遠 
くに移動したりして正常に動かな 
くなる。場合によっては、ジョイス 


ティックの効きも悪くなる。 

ジョイスティックボートの修理 
は、本体の分解だけでなく、基板 
を取り外してハンダ付けする作業 
が必要となる。ハンダ付けの経験 
がない方にはお勧めしない。 


作業を始める前に 


MSX 用として発売されていたジ 
ョイスティックやジョイパッドは、 
本体のポートに対して大きいよう 
で、抜き差しが非常に固いものが 
多かった（マウスはスムーズに抜 
き差しできる）。そのために無理な 


力が加わってしまい、ハンダが割 
れてしまう原因となっているよう 
だ。故障を避けるためには、でき 
るだけ抜き差しを避けたり、スム 
ーズに入るコネクタを使って垂直 
に抜き差しを行うべきだ。 


[ 修理方法 】 

分解方法や道具については詳し できる自信のある人のみチヤレン 

く解説しない。右の解説で修理が ジしてほしい。 



綿棒を垂直に抜き差しして、端子すべてを掃除する。 



綿棒に無水アルコールを軽く染みこませて、端子を左右にこする。 


ジョイステイツクポートの修理 



基板を取り出して裏返し、ジョイスティックポートの/ V ンダの状態をチエックす 
る。目で見て割れている（黒い丸が見えるなど）ようなら不良である（この写寅 
は正常)。八ンダを吸い取り、再度八ンダ付けする。吸い取る自信がない場合は 
八ンダを足す。 
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ベルナルドの 、总 

M ^ X ^ f 特派員報告 

■ TEXT : Bernard Lamers 

，外における MSX の活躍や、海外の MSX ユーザーの活動を紹介するこのコーナー。前回は、オランダ、スペイン、ブ 
ラジルにおける MSX 事情をお届けしました。 MSX が現在も各国で支持されているコンピュータであることが、おわか 
りいただけたことと思います。そこで今回は、さらに別の国々にも目を向けるべく、旧ソビエト連邦の各国およびアラ 
ブ諸国の MSX 事情を、特派員の方々にリボートしていただきました。 


Union of Soviet Socialist Republics 

旧ソビエト連邦 


東西冷戦と MSX の数奇な運命とは？ 
宇宙を旅して勇敢な最後を遂げた MSX 
教育用にネットワーク拡張された MSX 


MSX 普及に拍車をかけたソビエト文部省 


東西冷戦がまだ続いていた1980年代、 
西側諸国には、共産主義国に対する輪出規 
制が敷かれていた。なかでもコンピュータ 
は軍事転用可能なものとして、厳しく規制 
されていた。したカヰって、旧ソビエト連邦 
では、スーパーコンピュータはもちろんの 


こと、16ビットの パソコン でさえ輸人か^5 
可能であった。 

コンピュータ教竹を促進したがっていた 
ソビエト連邦の文部省は、この事情に苦し 
んでいたようで、対策として低性能である 
MSX を日本から大景輸人する計両を立て 


た。最終的に日本のヤマハが文部省の_ 
を受け、ロシア語版の MSX を開発するこ 
とになった。ソビエト側が約7000台のマ 
シンを購人し、全国の教育機関（主に学校 
や大学）に配置した。こうして、旧ソビエ 
卜では MSX が普及したのである。 



□シアのコンビユータ教育の風景。輸入可能であつた8ビットコンビユ ロシア語版ヤマハ YIS 503111。筐体は同じだが、キーボードにはロシア語で使われるキリル文字 

一夕の中から MSX が選ばれた。 がプリントされている。 
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宇宙を航海した勇敢なる MSX 


宇宙の MSX を別の角度から。残念ながら、2001年 
3月23日、ミールの大気圏突入と共に燃え尽きてし 
まつた。 提供 ： NASA 


内部の様子が紹介されたときに、 MSX ユ 


ーザーが目ざとくそれを見つけたことか 


ら、「宇宙の MSX 」 の知名度は上がり、定 


着ネタになった。 


その後、ミールの老朽化が進んだため、 


安全性を考慮し、ミールを落下させる決断 


力吓された0 2001年3月23日、ミールが南 


太平洋上に計 W 通り落下させられた。その 


日、 MSX の国際メーリングリストに追悼 


のメッセージが流れた。科学のため、そし 


て人類のために、命を落した MSX を忘れ 


有名な話だが、ロシアでは MSX が先端 
科学のためにも使われていた。その一角と 
してロシアの宇宙ステーション「ミール 


( Mir )」 に地球の福像解析用として MSX 
が搭載されていた。テレビのドキユメンタ 
リーや宇宙関連サイトなどにステーション 


□シアの 宇宙ステーション「ミール」内の様子。左側手前にソニー製の MSX が見える。これが「宇宙の MSX 」 だ！ ないように。 


提供 ： NASA 


ネツ トワ—ク対応 MSX 


ロシア語版の MSX には、実は当時革新 
的とも言える機能力嘯わっていた。全機種 
がネットワーク対応済みだったのだ。この 
機能を使えば、最大16台によるネットワ 
ークを構成できる。このネットワークに 
は、 MSX 1 ネットワークと MSX 2 ネット 
ワークという、2種類が存在するが、ここ 
では MSX 2 ネットワークを取り上げること 
にする。 

このネットワーク機能は、教育現場を念 
頭に開発したものだ。考え方としては教室 
に10〜16台のマシンを配置する0その中 
で、1台のマシンが「教師マシン」となり、 
残りのマシンが「生徒マシン」となる。基 
本的に教師マシンにしか記憶装置力璀続さ 
れていない。ネットワーク管理者が教師マ 
シンを使って、ネットワークに参加可能な 
生徒マシンを設定できる0ネットワークへ 


の参加が許可された生徒マシンのにがお互 
いにプログラムやデータなどを交換でき 
る。もちろんこれらのネットワークインタ 
ーフェイスを制御するための BASIC 拡張 
命令も用意されている。このあたりは、さ 
すが MSX といった感じである。 

上述のとおり、生徒マシンには記憶装置 


こそないが、驚くことに、ネットワーク対 
応の CP / M が ROM に内蔵されている。こ 
の機能は生徒マシンに限られており、教師 
マシンのほうは、 CP / M をフロッピーから 
起動しなければならない。 

限られた機能ながら、教育用としては十 
分な威力を発揮した。 



教師マシンで使用可能なネットワーク関連の BASIC ネットワーク参加が許可されていない生徒マシン。 
コマンド。 .. SEND や. RECEIVE など、問題を送受信 ブ□グラムやデータ交換はできないが、 TALK コマ 
するためのコマンドが見える。 ンドで教師マシンへメッセージ送信が可能。 
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ソビエト製ソフトウェア 


MSX は旧ソビエト速邦で主にプログラ 
ミング訓練などに使われていたので、ソビ 
エト製のブログラミング関係のソフトウェ 
アが充実していることが当然といえるかも 
しれない0アセンブラや C コンパイラはも 
ちろん、 RAPIRA という、キーワードが 
ロシア語になった Pascal コンバイラまで存 
在する。システムツールも数多く作られた 
が、その中でも MSX - DOS 1 用のノートン 
コマンダーぱっくり版が要注 B だ。 

旧ソビエト連邦生まれのゲームももちろ 
ん存在する。旧ソビエト製のゲームを見る 
と、時々お馴染みの雰囲気が漂ってくる。 


たとえば 、 「MSX MAGAZIMNE 永久保 
存版1」で紹介された 「Rise Out 」 という 
ゲームの非公式な続編 「 O'Connor Amo 
ng The Falling Walls 」 が、 エストニア 
人の手で作られていたりするのだ。 

とはいえ、旧ソビエトの開発者はなかな 
かの腕であった。学校 • 大学以外ではほと 
んど MSX に触れる機会がなかったはずな 
のだが、大学のマシンを自由に使える限ら 
れた時問をうまく利用し、ゲーム開発に励 
んでいたのである。 スクロール タイプのシ 
ユー テイング ゲーム 「 Phobos 」 や 、 RPG 
「King Of England 」 などは、かなり本格 


m 


m 



「Rise OutJ の続 
編？エストニア人 
プログラマの作つ 
たアクションバズ 
ルゲーム rcrcon 
nor Among The 
Falling Walls J 


MSX - D 0 S 1 用のノートンコマンダーばつくり版 „ 要 
するにフアイラー兼ランチャーである。 

的な作品である。 

MSX の使い道はブログラム作製だけで 
はなかった。旧ソビエトでは MSX で作っ 
た音楽が iim されている レコー ドが出回っ 
ていたらしい。特派 M の努力により、その 
レコード ジャケットがこのたび見事に発掘 
された0ジャケットのデザインを見ると、 
なんとなく MSX のイ メー ジが思い浮かぶ 
のか不思議だ。 


MSX 音楽が収録 
されている□シ 
アのレコード 

「512 KBytesJ 
(ジャケツトの表 
面）。このグラフ 
イツ クスも MSX 
で描かれた！？ 







スクロール タイプの シューティングゲーム 「Pho 
bosJ 0 背景なども凝っていて、旧ソビエトの プ□グ 
ラマの腕前がわかる作品だ。 


RPG「King Of England 』。 いずれのゲームもどこ 
かで見たことがあるような （？） お馴染みの雰囲気 
だが、限られた利用時間でよく作り込んでいる。 




MSX 音楽が収録されているロシアのレコード「512 
KBytesJ (ジャケットの裏面)。制作に使用したと思 
われる MSX が写つている。 
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■籲■掴邏 アラビア語版 MSX 誕生秘話 
_ 琴 海外でも起きていた NEC v . s . MSX 

セガと MSX のコラポモデルが存在した 


League of Arab States 

アラプ諸 H 


アラビア 語版 MSX - BASIC 


An 

W -x-U x-4cU I 

O copyright ^iaiafriah, -9ar 

ヂ > ひ^ 

—i 


80 年代初期に、様々なコンピュータ. 
メーカーがアラビア語圈の市場に参入しよ 
うとしていた。ところが、発売されたマシ 
ンは、いずれもまともなアラビア語インタ 
ーフェイスを持たなかったため、シェアを 
手に入れるメーカーはなかった。そこで、 
当時クウェートを本拠にしていた Sakhr と 
いう会社が、充実した MSX 用アラビア語 
拡張モジュールの開発に踏み切った。1983 
年ごろ、 Sakhr 社は 「Sakhr BASIC 」 を 
リリースする。この Sakhr BASIC を利用 
することで、アラビア語の入出力は MSX 
の全スクリーンモードで可能になった0 
Sakhr 社の親会社である A 1 Alamiah 社は 
この Sakhr BASIC を採用し、標準でアラ 


ビア語に対応する MSX マシンを発売する 
ことにした。 

A 1 Alamiah 社自体は本体を作らずに、 
生産を日本のヤマハと三洋に委託してい 
た〇 A 1 Alamiah 社は MSX マシンを1984 
年から1993年まで販売。機種は広範囲に 
わたり、 MSX 1 と MSX 2 を網羅していた。 
A 1 Alamiah 社の強力な流通経路のおかげ 
で、アラビア語版 MSX はモロッコから才 
マーン、ソマリア、イラクまで合わせて22 
力国で販売された〇 A 1 Alamiah 社は H 本 
にも支店を持っていたようだ。 

Sakhr 社と A 1 Alamiah 社の努力で 
MSX はアラビア語圈で大成功を収めた。 
製品名に使われていた Sakhr は元々「石」 


アラビア語版 MSX - BASIC 。 アラビア語の表記法に 
従って、文字は右から左に表示されていく。 



という意味だが、多大なセールスを反映し 
てコンピュータの類義語として使われるほ 
ど人気が高まった。そして、売り上げは50 
万台を突破した。この数字に後述する他の 
メーカーのマシンを足すと、アラビア語圈 
は MSX 市場として、日本に次ぐ第二のマ 
ーケットであったことが明らかである。 


Al Alamiah 社以外のメーカー 

A 1 Alamiah 社の成功から、他にも 1986年ごろ、サウジアラビア出身の大富 る 。 Al Methali 1が入門の MSX 1。 A 1 


MSX マシンを版充する会社が現れた。 豪である Mohammed Bawareth 氏は、自 Methali 2が MSX 2 で、 ROM に20種類も 



ら経営する商社から A 1 
Methali という MSX 
を発兜することにし 
た。こちらは、日本で 
はなく、韓国の大宇で 
生産された。 

Bawareth 社の Al 
Methali シリーズは3 
機種から構成されてい 


の教育ソフトが内蔵されていた 。 Al Me 
thali 2 + という機種も存在するが、これは 
MSX 2 + 規格ではなく、ドライブ内蔵型の 
Al Methali 2のようである。 

しかし、その後 Bawareth 社は名 1 作権を 
侵害したとの理由で Al Alamiah 社に告発 
される。最終的に Bawareth 社はこの訴訟 
に敗け、サウジアラビアでの販売を中止す 
ることとなった。 


第2回バグダッド国際 IT 博藭会の様子。左側に日 awareth 氏、背费にサダム•フセイン 
元大統領の肖像画が見える。右手前に匾かれているのが Methali ( MSX ) だ。 
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研 私默 RE PORT 


80 年代のイラク離 


サダム•フセイン推薦の NEC 


1980年代の日本とイラクのコンピュー 
夕市場には意外な共通点がある。どちらの 
市場でも MSX と NEC が激しいシェア争い 
を繰り広げたのだ。 

日本では、 NEC が PC -8801 シリーズと 
PC -9801 シリーズを発売し、 MSX の強力 
な競争相手であった。いっぽうイラクで 
は、 A 1 Warkaa という国営電気会社が、 
MSX の進出を食い止めようとしていた。 

このとき A 1 Warkaa 社が出したマシン 
が、なんと NEC の PC -6001 であった。ア 
ラビア語 BASIC のカートリツジを差すこ 


とで、 MSX と同様にアラビア語の入出力 
を可能とした〇 A 1 Warkaa 社の PC - 6001 
は当時イラクの学校などで広く使われてお 
り、さらに、当時のフセイン政権は PC - 
6001 を格安の値段で軍関係者に提供する 
制度も導入したようだ。 

イラクでは、 A 1 Warkaa ( NEC ) の強 
い支援があったにも関わらず、 A 1 War 
kaa のシステムにバ ゲ終 数残ったことか 
ら、売り上げで MSX に勝ち抜くことはで 
きなかった。 

母国の日本では NEC に敗れた MSX だ 



NEC に勝利したアラビア語版 MSX のロゴがこれ。も 
ちろん、対応ソフトウェアにもこのアラビア語版 
MSX ロゴが付けられている。 


が、イラクで勝利を収めたことは MSX フ 
ァンには嬉しいニュースかもしれない。 


セガ•メガドライブ内蔵型の MSX 


1993年ごろ、アラビア語圏の最後の 
MSX である 「 AX -990」 がリリースされ 
る。時期を考えると、これは世界で最後に 
発表された M SX マシンである可能性も高 
いが、それより、このマシンは他の観点か 
ら見ても ユニークな 存在だ。 

まず、このマシンには後述のメガロム版 
のコーランをはじめ、50本ものソフトが内 
蔵されている。教育的なタイトルも多いが 
その他に Break In 、 Skooter などの名作 
ゲームも標準搭載されているのだ。 


さらに、 AX -990 を際立たせたのは、 
MSX のソフトだけではなく、セガのメガ 
ドライブのソフトも使えるという点だ。こ 
れを実現するために、 MSX のハードにメ 
ガドライブのハードが付け加えられたよう 
だ0 AX -990 の後ろにスイッチがあり、こ 
のスイッチでマシンを MSX として使うか 
またはメガドライブとして使うかを決める 
仕組みである。ジョイスティック、ディス 
プレイなどのハードは両方のモードが共有 
する。 


この驚くほど充実したマシンが、意外な 
ところで ロース ペックである。 AX -990 は 
1993年（つまり、日本では既に MSX 
turboR の生産が終了した時点）に発売さ 
れたマシンなのだか' このマシンは機能的 
に単純な MSX 1 である！ MSX 1 にする根 
拠はいったい何だったのか、これは歴史の 
間に消えた謎だ。 



MSX/GAME (メガドライブ）を切り替えるための 
スイッチ。日本で発売されたテラドライブ （ PC 互換 
機+メガドライブ）を彷彿とさせる。 



AX -990 の外箱。こちら側は英語表記だが、裏側は 
アラビア語の表記になっている。 



左側がメガドライブ用のスロット、右側が MSX 用のスロット。 
この時期にあえて MSX 1 規格を採用しているのは謎である。 
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アラビア語圏のソフトウェァ 


アラビア語圏でもっとも知名度が高いソ 
フトウェアといえば、それは間違いなくメ 
ガロム版のコーランであろう。 A1Ala 
miah 社は 5 年間をかけ、 200 万サウジアラ 
ビアリヤル（約 5700 万円）以上を投じて 
この製品を開発した。メガロム版の初公開 
はサウジアラビア王室の Saud bin Abdul 
muhsin Al-Saud 王子の前で行なわれた。 
MSX 版のコーランはすべてに関して完璧 
を期しており、カートリッジの ラベルに さ 
えイスラム教の聖典のデサインに類似した 
模様力 M 吏われた。 

この MSX 版のコーラン•ソフトウェア 
は、その後 Windows や携帯電話にも移植 
された。現在も Sakhr 社の子会社である 
Harf 社が Windows 版や携帯電話版の開発 


を続けている。 

A1Alamiah 社は宗教とは別に、教育ソ 
フトにも力を入れ、プログラミング言語 
Logo や多くの 二 力国語のソフトを提供し 
ていた0この二力国語のソフトとは、ユー 
ザがメ ッ セージをアラビア語また英語に自 
由に変換できる0同社はこの二力国語の機 
能でアラビア語圈と西洋との文化の問隙を 
埋めようとしたのである。 

また、同社はビジネス向けにアラビア語 
スペル チエッカーである Sakhr Speller を 
販売し、大成功を il 又めた。その他に、アラ 
ビア語のワードプロセッサーなども提供し 
ていたのだが、このワードプロセッサーに 
は、何とプリンタがおまけについていた。 

同社はゲームソフトを積極的に作っては 


サウジアラビアの Saud bin Abdulmuhsin Al-Saud 
王子の前で行なわれたメガロム版のコーランの初公 
開の様子 a 


いなかったが、海外のメーカー（アメリカ 
の Activision 社、オランダの Aackosoft 
社）などのゲームソフトをアラビア諸国で 
販売していた。更に、ヨーロッパで出回っ 
ていた MSX 用のソフトウエアを通信販売 
で提供する企業も存在していたため、手鞋 
にそのソフトを買うことが可能であった。 


Al Alamiah 社のアラビア語版ソフト 
ウェアのパッケージ。ワードパズル 
のような知育ゲームのようだ。 


メガロム版のコーラン•カートリッジと動作風景。パッケージ、 ROM カートリッ 
ジともに、凝ったデザインとなっている。 


当時の雑誌に掲載されていた Logo 
システムの広告写真。国を問わず、 
MSX は教育の場と縁が深いコンビ 
ュータだ。 



雑誌に掲載されていた AI 
Alamiah 社のソフトウェア 
広告。数多くのタイトルを 


提供していたことがわかる。 避‘ 



ヨーロッパで出回つているソフトをア 
ラビア諸国向けに通信販売するベルギ 
一のショップの広告。世界中に需要が 
あることがわかる。 






••waccrAce 




メメ メ メメ* i , 〆 メメ メメメメメプ J メメ AfJ , メ ij/ij 
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MSX ユーザーの活動 


アラビア諸国でも、 MSX 活動が盛んに 
行なわれていた。1987年にベイルートで 
行なわれたユーザー集会への参加を呼びか 
ける パンフ レツトが見つかったので掲載し 
ておく 0 そこから、当時のユーザーの活動 
の雰囲気伝わってくるだろう。 


今でも、 MSX に関するアラビア語のフ 
ァンサイトがインターネットで数多く公開 
されている。さらに、エジプトやイラクな 
どの市場では、 MSX の中古ハードとソフ 
卜が出回っているとの情報も届いた。 



MSX tJl 必じ 

MIDDLE EAST MSX SOFTWARE CLUB 

MK ABC MK MK MK MR ■ 


户 ■! 九ザ S 

Speclravideo Sony. Hitachi Miba. Yamaha .>») 




ベイルートで行なわれたユーザー集会への参加を呼 
びかけるパンフレツト （1987 年）。どこの国でも 
MSX ユーザーの思いは熱いのだ！ 


緊急リポート 

from スへイノ 

本誌発売の噂を聞きつけ、スペインの 
Nestor Soriano 氏からスゴいアイテムが 
送られてきた 0 何と MSX を LAN (Ether 
net ) に繫げてしまうカートリッジ、その 
名が ObsoNET だ。使い方も非常に簡申.! 
カートリッジを差して LAN ケーブルを繫 
ぎ、 MSX-DOS ( D 0 S 1 から可）を起動し 
たら専用ドライバをロー ドするだけ。 
DHCP サーバがあれば IP アドレス等も自 
動的に設定され、それだけで MSX は広大 
なインターネットの世界へ仲問人りだ！ 
ブラウザこそ開発中だが、付厲アブリも域 
低限のものは用意されており、 PING 、 
TFTP ( FTP の簡易版)、 TELNET 等も 
ある0 TELNET コマンドがあればメール 
の読み書きも一応できるのでまさに悲願の 
アイテムだ。開発者向け仕様も公開されて 
おり、アブリの充実も期待できるとあっ 
て、今後の展開にも目が離せない0 



ObsoNET の動作を示す決定的な写真。 POP 3 


これが MSX 用 LAN カード ObsoNET だ。こ 
れで LAN やインターネットへ接続が容易に 
なり、 MSX の可能性がさらに広がるはず！ 


サーバに接続してメールを読んでいるところだ。 


活躍してくれた特派員たち 


今回の記事を書くに伴い、し)ろいろな方々にお世話になった。 
この場を借りて、協力者を紹介したい。 


Abdullah Adel 
A 卜 Shwaikh 氏 



〇旧ソビエト 
Jetze Mellema 氏 
Stanislav Borutsky 氏 
NASA 米航空宇宙局 

http^/sunearth.gsfc.nafta.90v/eclipfte/SEpub8/copyright.html 
丸山忠（マルヤマタダシ）氏 

Helger LipmaaK 
e.g.Orius 氏 

〇 アラビア嫌 ffl 

Abdullah Adel Al-Shwaikh 氏 
Rami Mohammed Al-Nairab 氏 



Majdy 氏 （1982 年〜 93 年に Al Alamiah 社の Operation Manager を務めた} 

Ramzy Alawi 氏 
Heider Sati 氏 
Philip Pera 氏 


ObsoNET 
Nestor Soriano 氏 

松渭智之（マツウラトモユキ） 


氏 


Rami Mohammed 
A 卜 Nairab 氏 


情報収集に必*なインフラの提供 

Sander Zuidema 氏 
Tobias Keizer 氏 


なお、本文中「旧ソビエト連邦」の記事および写真の一部は、下記のサイトから許諾を 
得て翻訳し、転載した。より詳しい情報がほしい方は右の URL へアクセスしてほしい。 


http://www.betuwe.net/~mellemab/homecomputers/ 


146 MSX MAGAZINE 永久保存版 3 












































































































































❹ 1—1 く 鳥ま^ IpS 論 花 s リヵ 

〇—くん働 




冬でも元気なウーくんとミンミンちゃん。今回は、シヨートトラックで勝負で 
す。タイムアタックで、いち早くトラックを10周した方が勝ち。タイムを縮 
めるには、コーナリングサバキが命。少しでもコント□ールを失うと外壁に激 
突して、一瞬天国が見えちゃいますよぅ！ウキャーッ！ 


ゲームを実行する 


このプログラムは BASIC 版 MSXPLAYer 
に収録されているので、プログラムリスト 
を打ち込む必要はありません。 BASIC 版 
MSXPLAYer を起動したら、プログラムを 
読み込んで実行しましょう。そのためには、 
MSXPLAYer の BASIC 環境で次のょうに 
入力してください。しばらくすると、スケ 
-卜競技場が表示されます。 

RUN •• SKATE. B AS" [リターン] 


ゲームで遊ぶ 


はじめに、ウーくんを操作するコントロ 
ーラを選択します。 [—][—] キーを押すと、 
Keyboard (キーボード)、 Stickl (ジョィス 
ティック1)、 Stick 2 (ジョイスティック2)、 
non (参カロしない）と順に現れるので、[スぺ 
—ス]キーを押して決定してください。続け 
て、ミンミンちゃんを操作するコントロー 
ラも選択してください。 

両方の コン トローラを選択すれば2人プ 
レイになります。しかし、どちらか一方が 
non を選択した場合は1人プレイになりま 
す。ちなみに、2人が同じ コン トローラを選 
択してしまった場合には、再選択すること 
になるので注意です。 

コントローラの選択が終わると、カウン 
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トダウン音が「びっぴっび」と鳴ってスター 
卜です。[スペース]キー（またはトリガ）を 
押せばスタート。あとは自動的に加速して 
いくので、カーソルキー（またはジョイステ 
ィック）で操作しながら、トラックをスムー 
ズに滑走するだけです。 

1周してゴールラインを通過するたびに 
「びっ」と音がして、ラップタイムが表示さ 
れます。なるべく短い時間で1周してくださ 
い。果たして、トータルタイムをどこまで 
縮めることができるでしようか？ 


特別ルール 


壁にぶつかってしまうと、スピードがゼ 
口になり、静止してしまいます。このとき 
には、[― ] [- ►] キー（またはジョイスティ 
ック）で動ける向きに調節してから [スペー 
ス] キー (またはトリガー）を押してくださ 
い。これで再スタートになります。 


^ bame 



nSX Magazine 3 


まずはコント□ーラの選択です。今回はウーくんを 
キーボード、ミンミンちゃんをジョイスティック1で 
操作することにしました。決定したら[スペース] 
キーですよ！ 



M S X M a •j 3 21 n e 3 


1000 '***** MSX Magazine Eikyu Hozon-ban 3 

1010 '***** Uoo-Kun no Short Track 

1020 '=== Initialize 

1030 SCREEN 5,2:OPEN "GRP:" AS #1 

1040 DEFINT A-Z : A=RND(-TIME) : P!=3. 14159 

1050 SDUND7,42:S0UND6,8:PLAY"V12T160","S9M1200" 

1060 DIM X(1),Y(1),V(1),S(1),L(1),C(1),F(1) 

1070 DIM LT(9,1),XX(95),YY(95) 

1080 FOR 1=0 TO 95 

1090 XX(I)=C0S(P!/48*I) *100 :YY(I)=SIN(P1/48*1)*100 

1100 NEXT 

1110 FOR 1=1 TO15 

1120 READ A,B,C:CDLOR=(I,A,B,C) 

1130 NEXT 

1140 FOR 1=0 TO 1:A$="" 

1150 FOR J=0 TO 7 

1160 READ B$:A$=A$+CHR$(VAL("&h M +B$)) 

1170 NEXT 

1180 SPRITES(I)=A$ 

1190 NEXT 

1200 •=== Draw Screen 

1210 COLOR 15,14 ,14:SETPAGE 0,0:CLS 

1220 ' - Short Track 

1230 FOR 1=1 TO16 

1240 READ X1,Y1,R,C,X2,Y2 

1250 CIRCLE(X1,Y1),R,C:PAINT(X2,Y2),C 

1260 NEXT 

1270 FOR 1=1 TO16 
1280 READ X1,Y1,X2,Y2,C 
1290 LINE(X1,Y1)-(X2,Y2),C,BF 

1300 NEXT 

1310 ' - Brake Zone 

1320 FOR 1=0 TO1 

1330 X=112+INT(RND(l)*16)-I*32:W=INT(RND(l)*4)*2+8 

1340 FOR Y=0 TO 32 

1350 LINE(X ， Y+I*148+16)-STEP(W,0),5 

1360 X=X+INT(RND(l)*5-2) : W=W+INT(RND(1)*5-2)*2 

1370 NEXT Y,I 

1380 ' - Message 

1390 PRESET(44,0) : COLOR 10,14 

1400 PRINT #1,"Uookun , s Skating Game" 

1410 PRESET(72,204):COLOR 10,14 
1420 PRINT #1,"MSX Magazine 3" 

1430 ' - Character Icon 

1440 FOR 1=0 TO1 
1450 FOR Y=0 TO13 
1460 READ A$ 

1470 FOR X=0 TO15 

1480 PSET(160+X,78+I+28+Y),VAL("&H"+MID$(A$,X+l,1)) 

1490 NEXT X,Y,I 
1500 ' - Snowman 

1510 CIRCLE(11,15),9,3:PAINT(11,15),3 
1520 CIRCLE(11,7),7,3:PAINT(11,3),3 
1530 PSET(8,6),1:PSET(14,6),1 
1540 LINE(9,10)-(13,10),1 
1550 C0PY(0,0)-(23,25) TO (232,0) 

1560 COPY(0,0) -(23, 25) TO (0,186) 

1570 COPY(0,0) -(23, 25) TO (232,186) 

1580 '=== Player Select 
1590 COLOR 15,7 

1600 PRESET(80,74) : PRINT #1,"[Uoo-Kun]" 

1610 PRESET(80,102) : PRINT #1,"[Min-Min]" 

1620 PL=0 
1630 COLOR 11,7 
1640 FOR 1=0 TO1 
1650 N=1 
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スビードがついて加速するとコーナーを曲がるのち 
メチヤ大変。失敗すると、この通り、壁に激突しち 
やいます。こんな場合は、方向を調節してスタート 
しましよう。 


コースの 途中には、氷が溶け出している 
箇所がありますが、この上を通るとスピー 
ドが落ちてしまうので、なるべく踏まない 
のがコッです。またキャラは、右方向へは 
曲がりにくいようになっています。一度左 
方向に曲がり過ぎてしまうと、右方向へ戻 
すのは少し大変になるので、くれぐれも注 
意です。 


ゲームの終了 


トラックを10周すればゲームは終了。2 
人プレイのときには、1人がゴールした時点 
でゲームも終了となります。[スペース]キ 
一を押すと BASIC に戻るので、再プレイし 
たいときには、再び実行してください。 

ゲームを中断するには、 MSXPLAYer の 
[ Reset ] ボタンを押してリセットするか、 
MSXPLAYer を終了してください。あるい 
は [ CTRL ] + [ STOP ] キー （Windows で 
は [ Ctrl ] + [ PageUp ] キー）を押すことで 


1660 IF PLAY(O) THEN 1660 

1670 ST=STICK(0)+STICK(1)+STICK(2) 

1680 TG=STRIG(0)+STRIG(1)+STRIG(3) 

1690 IF ST=3 OR ST=7 THEN PLAY"05C32" 

1700 N=N+(ST=7) - (ST=3) 

1710 IF N<0 THEN N=3 
1720 IF N>3 THEN N=0 

1730 A$=MID$("KeyboardStick 1 Stick 2 None ",N*8+1,8) 
1740 PRESET(88,83+1*28) : PRINT #1,A$ 

1750 IF TG=0 THEN 1660 
1760 PLAY ,, 05L32EFGA16" 

1770 C(I)=N 
1780 IF N=3 THEN 1800 
1790 PL=PL+1 
1800 NEXT 

1810 IF PL=0 OR C(0)=C(1) THEN PLAY"03G8R32G8R32G8GOTO 1640 

1820 FOR 1=0 TO1 

1830 IF C(I)=3 THEN 1850 

1840 PRESET(88,83+1*28) : PRINT #l,"Lap 1/10" 

1850 NEXT 

1860 PRESET(88,132) : PRINT #l,"Time 0" 

1870 '=== Start 

1880 X(0)=220*100+50:Y(0)=112*100+50 

1890 X(1)=232*100+50 : Y(1)=108*100+50 

1900 V(0)=72:V(1)=72 'Vector 

1910 S(0)=0:S(1)=0 'Speed 

1920 L(0)=0:L(1)=0 'Laps 

1930 TM=0:GF=0 

1940 G0SUB 2630 

1950 PLAY M 04G8R2G8R2G8R205C4" 

1960 IF PLAY(0) THEN 1960 

1970 ON INTERVAL=5 G0SUB 2010 

1980 INTERVAL ON 

1990 GOTO 1990 

2000 •=== Main Routine 

2010 TM=TM+1 

2020 IF TM MOD 12<>0 THEN 2040 

2030 PRESET(128,132) : PRINT #1,USING"###";TM¥12 

2040 FOR 1=0 TO1 

2050 IF C(I)=3 THEN 2430 

2060 ST=STICK(C(I)):TG=STRIG(C(I)-(C(I)=2)) 

2070 V(I)=V(I)+(ST=7)*2 - (ST=3) 

2080 IF V(I)<0 THEN V(I)=V(I)+96 

2090 IF V(I)>95 THEN V(I)=V(I)-96 

2100 IF S(I)=0 THEN 2380 

2110 S(I)=S(I)-(S(I)<40) 

2120 X1=X(I)+(XX(V(I))*S(I))¥6 

2130 Y1«Y(I)+(YY(V(I))*S(I))¥6 

2140 P=P0INT((X1+199)¥100,(Yl+199)¥100) 

2150 IF P=15 THEN 2400 


參###_鲁 



今—<んつ！ (その 1) 
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今 —< んつ！ ( その 2) 


s S k at 1 r. '3 tame 
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2 人ブレイのときには、どちらかが 10 周してゴール 
すればゲーム終了。負けた人は、悔し涙を流しまし 
よう。そして、勝った人はタイムアタックでさらに 
腕を磨くべし！ 



相手がいないときには、黙々と1人で練習あるのみ。 
" non " を選べば、そのキヤラは出場しないので、1入 
プレイで冷静にコーナーワークを研究できちゃうの 
です。 



2160 1 - Brake 

2170 IF P<>5 THEN 2220 
2180 S(I)=S(I)-4 

2190 IF S(I)<5 THEN S(I)=5 
2200 GOTO 2400 

2210 ' - Course Out 

2220 IF P=12 THEN 2270 

2230 PLAY "" ，，切 " 

2240 S(I)=0 

2250 GOTO 2430 

2260 1 - Lap 

2270 IF F(I)=1 THEN 2410 

2280 IF YY(V(I))>=0 THEN 2410 

2290 F(I)=1:LT(L(I),I)=TM:L(I)=L(I)+1 

2300 IF L(I)=10 THEN 2330 

2310 PLAY"04L16EFG" 

2320 PRESET(112,83+1*28):PRINT #1,USING "##";L(I)+1 

2330 PRESET(80,92+1*28) 

2340 IF L(I)=1 THEN PRINT #1,USING "###.#";LT(0,I)/12:G0T0 
2410 

2350 PRINT #1,USING "###.#";(LT(L(I)-l,I)-LT(L(I)-2,I))/12 
2360 GOTO 2410 

2370 1 - Start 

2380 IF TG=-1 THEN S(I)=5 

2390 GOTO 2430 

2400 F(I)=0 

2410 X(I)=X1:Y(I)=Y1 

2420 IF L(I)=10 THEN GF=1 

2430 NEXT 

2440 GOSUB 2630 

2450 IF GF=1 THEN RETURN 2480 

2460 RETURN 

2470 '****♦ Goal! 

2480 INTERVAL OFF 
2490 FOR 1=0 TO1 
2500 IF L(I)<8 THEN 2520 

2510 PRESET(88,83+1*28) : PRINT #1,"G0AL 丨 ！ ！ •• 

2520 NEXT 

2530 IF PLAY(O) THEN 2530 

2540 PLAY"05L32CDEDCDEDCDEDCDEFG8 M 

2550 PRESET(128, 132) : PRINT #1,USING••###.#" ;TM/12 

2560 IF PLAY(O) THEN 2560 

2570 TG=STRIG(0)+STRIG(1)+STRIG(3) 

2580 IF TG=0 THEN 2570 
2590 IF INKEY$<>"" THEN 2590 
2600 COLOR 15,4,7:END 
2610 '***♦♦ Sub Routines 
2620 '=== Put Characters 
2630 FOR N=0 TO1 
2640 IF C(N)=3 THEN 2690 

2650 PUTSPRITE N*2 ,(X(N) ¥100, Y(N) ¥100) ,8+N,0 
2660 IF S(N)=0 THEN 2680 
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❷ 〇 〇 ❻ ❺ ® 

ウーくん、ミンミンちゃん達が活躍する、ほ 
のぼのマンガです。かつての MSX マガジン 
では、本 コーナー 「ウーくんのソフト屋さん」 
が大好評でした。そんなウーくんが、永久保存 
版 MSX マガジンで復活。ますます快調、元 
気八ツラツなんですってば！ 

© © © ⑩ A 微 

(rZ7T\ ゥー 

) 心優しいブタ。普通のブタと違う 
のはネッカチーフを巻いていると 
U ころ。とてもオシャレで、その日 
の気分によって柄を使い分けている。バリや 
ハワイといった南の島が好きだが、ただでさ 
え脂性なので日焼け止めクリームは油分の少 
ないものを愛用している。ちなみに、永久保 
存版の MSX マガジンによって、この 10 年間 
ずっと寝ていたことが判明した。脳みその半 
分ぐらいは、まだ寝ているみたいだけど。 

ミンミンちやん 

中国生まれのミミズ。大陸にいる 
両親のことを考えてついつい泣い 
てしまう。カフェオレカップでの 
泥あびが好き。カフェオレカップそのものへ 
のこだわりちあり、陶器や磁器のいい品を探 
しに京都まで出かけていってしまうほど。昔 
はゲーマー志望だったけど、今はゲームブロ 
グラマとして活躍しているらしい。しかも、 
前号で携帯電話に興味を持っていることが明 
らかに。ビジネスチヤンスを狙ってる？ 



実は、このゲームには隠し技があります。 
それがどんな技なのかは自分で探してみて 
ください。ヒントは「うしろ」です。ただし、 
それが分かった場合でも、友達とプレイす 
るときには正々堂々と競いましよう。でな 
いと「そんなのズルだよ〜」と軽蔑されち 
やうかも〜。 


2670 PUTSPRITE N*2+l ,(0,217): GOTO 2690 
2680 PUTSPRITE 

N*2+l,((X(N)+XX(V(N))*10)¥100-1,(Y(N)+YY(V(N))*10)¥10 
0-1),1,1 
2690 NEXT 
2700 RETURN 

2710 ****** Pallete Data 

2720 DATA 0,0,0,7,6,5,7,7,7,7,5,5,2,3,7 

2730 DATA 3,1,1,3,3,3,7,4,4,4,4, 7,0,4, 1 

2740 DATA 7,7,3,4,7,4,5,2,3,6,6,6,7,7,7 

2750 ****** Sprite Pattern Data 

2760 '=== Mini Characters 

2770 DATA 60,F0,F0,60,00,00,00,00 

2780 DATA 20,2 0,F 8,20 ,20,00,00,00 

2790 _***** Draw Course Data 

2800 '=== Circle & Paint 

2810 DATA 56,56,42,13,48,48,56,56,40,15,48,48 
2820 DATA 200,56 ,42,13,208,48,200,56,40,15,208,48 
2830 DATA 56,156,42,13,48, 164,5 6, 156,40 ,15,48,164 
2840 DATA 200,156,42,13,208,164,200,156,40,15,208,164 
2850 DATA 80,80 ,32,13,60,60,80,80,30,14,60,60 
2860 DATA 176,80 ,32,13,196,60,176,80,30,14, 196,60 
2870 DATA 80,132,32,13,60,152,80,132,30,14,60,152 
2880 DATA 176,132,32,13,196,152,176,132,30,14,196,152 
2890 '=== Box Full 

2900 DATA 56,14,200,15,13,56,197,200,198,13 
2910 DATA 56,16 ,200,48,15,56,164,200, 196,15 
2920 DATA 14,56,15,156,13,241,56,242,156,13 
2930 DATA 16,56,48,156,15,208,56,240,156,15 
2940 DATA 72,49,184,163,14,49,73,207,139,14 
2950 DATA 72,49,184,50,13,72,162,184,163,13 
2960 DATA 49,73,50,139,13,206,73,207,139,13 
2970 DATA 78,70 ,177,141,7,208,120,240,127,12 
2980 '***** Character Icon Data 
2990 '=== Uoo-Kun 

3000 DATA 7788188888818877 , 7881418888141887 
3010 DATA 8881241881241888,8812224112224188 
3020 DATA 8812224442224188 ,8122222222222418 
3030 DATA 812211222211241 8,8121441221441218 
3040 DATA 1222221221222241 , 1244211111124421 
3050 DATA 12221444444122 41 ,8122141441412418 
3060 DATA 781224144142218 7,7781166666611877 
3070 丨 ===== Min-Min 

3080 DATA 7799999999999977 ,7999919111 199997 
3090 DATA 9991991222219999,9999112222241119 
3100 DATA 9999912221222441 ,9991112222241119 
3110 DATA 9999912222241999 , 9999991444419999 
3120 DATA 9999999141199999,9991111241999999 
3130 DATA 9914442419999999 ,9991111199999999 
3140 DATA 7999999999999997 , 7799999999999977 
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: 匾初は MSX が 
嫌いだった 

一小島監督におみやげを持って 
ぎました （ MSX ゲームリーダーを 
差し出す)。 

小島 すごい。すごい。これはす 
ごいじやないですか。いいねえこ 
れ（箱を開ける）。これは売ってい 
るんですか？ 

一残念ながら売り切れてしまい 
ました。もちろん差し上げます。 

小島 2本挿しはできないですよ 
ね0 

-実はできるんですよ。もう1 
個用意してちらえれば。 

小島 お、できるんだ。（本誌を見 
ながら） MSX ねえ。懐かしいとい 
うか。いま MSX ってどうなんです 
か0 

一私たちも1号目はどれだけ売 
れるか心配だったのですが、予想 
外に売れて根強いフアンが多いこ 
とがわかりました。 

小 磨 開発者に MSX 出身という人 
が多いですよね。コナミにも r メタ 
ルギア』を見て入社したと言う人 


コナミ株式会社執行役員 

小島秀夫氏 

小島秀夫（こじまひでお）一企画•脚本•監督 • ブ□デュース 
1986年コナミにプランナーとして入社。1987年初監督作品「メタルギア J 
( msx 2) で衝撃のデビューを飾る。その後、 r スナッチャー」 r ボリスノーツ J 
など数々の作品を世に送り出し、独特の作風や作品のクオリティが評価され、 
注目を浴びる。1998年「メタルギアソリッド」を発表、全世界750万本を 
記録した。2001年に続編「メタルギアソリッド2サンズ.オブ • リバティ」 
を発表、米ニューズウィーク誌で「未来を切り拓く10人」に選ばれる。最新 
作は、2004年「メタルギアソリッド3スネークイーター J。 


コナミ夢の共演がついに実現！ 




小島 篇督インタビュ 


MSX と言えば「コナミ J 、 コナミと言えば 「 MSXJ 。 ユーザーにとって、コナミは別格の存在だ。そして、ついに念願が叶い 、 M 
マガ誌上にコナミの MSX タイトルの中心人物であった両巨頭が初めて登場してくれることと相成った！嬉々として六本木ヒルズ 
に向かつたわれわれを待つていてくれたのは、あの小島監督だった。まずは、ファーストステージの開演といこう。 
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制限を逆手に取った 
『メタルギア J 



とかいますし。僕は最初、会社に 
入ったときは MSX が嫌だったんで 
すけどねぇ（笑)。 

一えっ、そうだったんですか。言 
われてみると、ファミコンを買って 
もらえずに MSX に来た人も結構多 
いんですよ。 

小島 でも、結局はゲームしかや 
らないという…。あとは BASIC ぐ 
らいですよね。いまはゲームが好 
きでもプログラムはしないんです 
よ。高度すぎるので。あのころは 
自分で作ってみようという人がい 
ましたよね。 

-なぜ、最初は MSX が嫌いに？ 

小島 大学生の頃、暇な時間にゲ 
ームセンターに入り浸っていたの 
でゲーム業界に行こうと思ったん 
ですが、 MSX はほとんど自分の頭 
になかったですね。コナミに入社 
するときはアーケードかファミコン 
しか頭になくて、それらの企画をい 
っぱい考えていたのに、入社した 
らなぜか MSX だと言われて。横に 
スプライトが何枚か並んだら消え 
るし、しかも単色ですから大変で 
した。えらく辛かったですよ。 
デザインも自分でなさつてい 






たんですか。 

小島 当時はそういう時代だった 
ので。デザインツールは自社のも 
のがあって、ミーティングが終わる 
とデザイン課のような部署に行っ 
て使うわけです。隣にはアーケー 
ドやファミコンのデザイナーがい 
たり。 

その環境はなかなか辛いちの 




がありますね。 

小磨 要は、 MSX ではアーケード 
やファミコンには勝てないわけで 
すよ。描画能力も音も。だから中 
身で凝るしかない。企画とかマツ 
プとかゲーム性といったことにな 
るとプランナーが必要になるので、 
MSX の部署にだけはブランナー 
がいたんですよ。プランナーとい 
っても専門職ではなく、だいたい 
がデザイナーと兼務なんですけ 
ど。僕はプランナーからスタート 
して、そこで優秀な先輩がいて経 


r メタルギア j が生まれたきっ 
かけは？ 

小島 今だから言えるんですけ 
ど、「戦場の狼』（カブコン）が流行 
っていたのでアレを作ってくれと。 
しかも MSX1 でやれと。当時6方 
向でしたっけ？ 6方向は絶対無理 
なので、4方向にしてもそれでもキ 
ツイぐらいで。どうしようもないの 
で、敵がいなくてもすむようなゲー 
ムにするしかないということで。そ 
れで r メタル』ができるんですけど。 
— r メタルギア j のシステムは制 
限を逆手にとっていましたね。プレ 
イしている中で分かりますよ。弾 
がたくさん出なかったり。 

小島 横に出ないんですよね。フ 
ァンクシヨンキーが5つあるので、 
どうせだから5つ使おうかとか。そ 
れで4つめが無線機であったりす 
るんですけど。キーとキーの同時 
押しなんていうのもコントローラ 
では考えられない。 

一 r メタルギア j は最初のうちは 
あまり火がつかなかった記憶があ 
って、その後ロコミで広がっていっ 
たと思うんですよ。最初は理解で 
きなかったのだけど、スルメみた 
いに嚙めば味が出るというか。 
小島 会社がほったらかしだった 
ので。当時はアーケードもすごか 
ったし、ファミコンブームで上場も 
しましたし。まあ、 MSX は人気はあ 
りましたけどね。ただ、何百万本と 
売れる部署に比べれば市場的には 

さかった。だから自由にやって 
よかったというか。当時は毎月食 
堂の壁に各機種のベストセラーが 
張り出されていたのですが、 MSX 
の上位5つは全部コナミ。それだ 
けは僕らの誇りでしたね。ただ、給 
料は安かったですけど。 


ルギア』は一緒に？ 

小島 『メタル J は一緒じゃないで 
すね。『ソリッドスネーク J はそうで 
すね。これのときは人生で一番楽 
しかったですね。メタルは一番辛 
かったかな。これは90年に出たん 
ですけど、89年にはできていたん 
ですよ。ただ、 『 SD スナッチャー J 
の手伝いをしていたんで遅れたと 
いう。結局、最後の MSX ソフトに 
なってしまいました。 

その後、 PS で『メタルギアソ 






-今回は上原さんにちインタビ 
ユーを させて頂くのですが、『メタ 


リッド J として進化します。 

小島 家庭用で 3 D ポリゴンが遊 
ベる、使えるというのを聞いて最 
初に思ったのが「本当のかくれん 
ぼ」だったんです。これまでは仕方 
なしに上からの俯瞰だったんです 
が、机の下やロッカーに隠れたり 
というのが可能になるかなという 
んで、安易な立ち上げで『メタル 
ギアソリッド』を作ろうとしたんで 
すけど、中身はこれとほとんど変 
わらないんです。「パッケージの 裏 
を見ろ」とか。 

一結果は大ヒットでした。 

小島 これ ( MSX 版)が一番おもし 
ろいんですけどね。 

荑金のコナミ 
MSX タイトルたち 

一 r スナッチヤー j も想い出深い 
作品です。 

小 鹿 r メタル j が終わると社内の 
僕を見る目が変わったんですね。 


だいぶ格が上がったというか。給 
料は安いんですけど（笑)。で、次 
に何をしようかなということで、1 
週間休みをもらって、友達と淡路 
島をドライブして。その時に、学生 
時代にはまった『ボートピア連続殺 
人事件』のようなアドベンチャー 
がやりたいと。あと、アドベンチャ 
—だったら僕が中心となって決定 
権のあるゲームを作れる。アーケ 
ードが主体の会社はブログラマー 
が上なので辛かったんですね。 
―オリジナルは P 088 版でした。 
小島 『スナッチャー』の企画を持 
っていったら、エニックスから『ジ 
ーザス』というのが出て。あれもす 
ごいゲームですよね。あれを見 
て、88じゃないとダメだと僕は思 
ったわけです。会社の条件は 「MS 
X 2 も作れ」だったんですけど、す 
っごく喜んで「やった」と思って。 
——コナミにとっては初の88タイ 
トルですか。 

小島 そうですね。ツールもない 
し販売ルートもないのでだいぶし 
んどい思いをしたんですけど。で、 
発売が遅れて1年半かかって。そ 
うなるともう続編は作らせてもら 
えないので、次は MSX ですね。 

" —それが rsD スナッチヤ _ j で 
すか。 

小島 そうですね。 

——なんで rsDj なんだと当時は 
思っていたんですけど。 

小島 僕も思ってましたからね。な 


IL 
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2004年に発売された「メタルギアソリ 
ッド3スネークイーター」の限定版プレミ 
アムパッケージ。「メタルギアソリッド」シ 
リーズは、全世界累計1.460万本以上の売 
上を達成している。なお、携帯電話版 r メ 
タルギア」「メタルギア2ソリッドスネー 
ク J も好評配信中。こちらは、 MSX2 向け 
のシリーズを完全復刻したものだ。 


んでそんなのやるのかなと。ただ、 
残ったストーリーをやらないと話の 
終わりが分からないですよね。ひ 
どい話ですよね。 

一 r スペースマンボウ j も熱中し 
たゲームです。 

小島 最初は確か「アルファード」 
とか、そんな感じの売れなさそうな 
タイトルだったんですよ。中身も、 
プログラム的には優れていたんで 
すけど、なんか面白くないと。で、 
永田さん 5 が「スペースマンボウで 
いいんじ やない？」 とか大声で言っ 
て。単に「マンボウ」が流行ってい 
たんですよ。みんなが「はぁ？」と 
言っているうちに決まっていたとい 
う。 

一1か月ぐらいでキャラをすべ 


て差し替えて…という話を聞いた 


ことがあります。 

小島 実は『サンダークロス』を移 
植してたんですけど、開発者が凝 
ってしまいまして。この頃は上原と 
一緒に夜中まで仕事をしていて、 
下宿が彼とは近くなんで、車での 
帰りすがらにあいつが作ったメタ 
ル2の曲を聞きながら帰ったりして 
いたんですよね。で、食事も常に 
一緒。夜中に自宅近くの寿司屋か 
何かでベロンべロンになって、また 
ケンカして、また次の朝は早く起き 
て会社に行って…という生活でし 
たね。 

ースタッフ全員、合宿みたいな感 
覚で。 

小島 そうですね。神戸のビルに 
はお風呂とかジムもありました。 
24時間ずっといました。休みがあ 
つても友達がいないんですよ。仕 
方がないので休みの間も旅行す 


るのもチームの仲間と一緒とい 
う。まあ、気持ちの悪い集団でし 
たね。 

※当時の上司であった永田昭彦氏のこ 
と。現在は専務執行役員。 


コナミの MSX ゲームは 
なぜ面白い 


ー コナミの MSX タイトルは、ど 
れも内容を徹底的に吟味して出し 
ているといラ印象が強いです。 

小島 プランナーがいたので。作 
り方が他部署とは違いますよね。 
MSX の部署はパッケージも コピー 
もデザインも、マニュアルの原稿 
もぼくらがやっているんです。全部 
自分たちでやるので。でも、懐か 
しいな。 


小唐 当時は社内ツールが非常に 
充実していたんです。ファミコンも 
アーケードも。他社がマウスで描 
いていた時代に、スタイラスペン 
を使って描いていたり。絵がうま 
かったわけじゃないですよ。へ夕 
でもうまく描けるツールが整って 
いたという。あとは圧縮技術とか 
も整備されていたのでうまく見え 
たんでしょうね。 

ー クオリティの高い ゲームを 連 
発できる理由は？ 

小島 当時の部署はちゃんと評価 
するんですよね。4つくらいのチー 
ムにそれぞれプランナーがいて、 
お互いに評価をして。面白くない 
ゲームが 出てくるとみんなで寄っ 
てたかって直すんですよ。これが 
面白い。他のラインを止めて、全 
員で作り直すんです。泊り込みで 
1か月くらいかけて。 


フの名前は出せないということだ 
ったんですけど、僕らとしてはどう 
しても出したい。で、エンディング 
ロールで 「 H . Kojima 」 と。他では 
ダメでしたね。 MSX だから許して 
あげようという。 

一そこから私たちも名前の追っ 
かけができるよ5になった。 

小唐 アンケートはがきに「コジマ 
さん元気か」とか書いてあるんで 
すよ。読み方しか分からないから 
「小嶋」とか「小鳥」と書かれてい 
たり。ようやく漢字と顔が出たの 
は pc エンジン版の r スナッチヤー j 
です。売り上げ的にはファミコンと 




see 


sees 生の原動力は 
ファミコンへの 





プランナーシステムがカギだ ——そうやって作ったものだから 上原 すごい！ see もちゃんと 


った〇 

小島 コナミのようなアーケード 
出身のところは「ワンコインでゲー 
ムオーバーにさせる」という仕組み 
がずっとあったんで、どうしても単 
発のゲームですよね。やはり僕が 
入社したときはそういうゲームが 
横行していて、「世界設定のために 
1日ください」と言ったら怒られま 
したから。スクウェアやエニックス 
のような PC ゲームの会社は 
観などをきちんと分かってし 
堀井（雄二）さんのようにブラ 
ングする人も出てきて、開発の基 
盤が全然違う。でも、そんな中で 
MSX というユーザー層も含めたあ 
る種異様な市場があったから r メ 
タルギア』も作れたし、いまの自分 


売れる。 

小島 全部そうですよ。『スペース 
マンボウ J も『火の鳥 J も。『ウシャ 
ス J は手を入れてもあまり面白くな 
かったですけどね。 『 SD スナッチ 
ャー J も僕が入って全部作り直し 
ました。あのころは徹底してまし 
た。だから粗悪なものは出さない 


という。そういう社風というか家風 
というか。 


鳴ってますね。これ、「ストライク」 
って効果音で作っているんですよ。 
いやあ、でも懐かしい〜。1激ペナ J 
は最初から see バージョンでした 
ね。これが r パワプロ j のはしりな 
んですよ。 

—なにしろゲームリーダ_を作 
つたのは、御社のゲームを遊ぶた 
めなんで。当時は MSX も機種がた 
くさんあつて PSG の音色とか違っ 
が、そのへんは 


世界 ^ — 1 ていたと思います 

;て二匚 S 益] ミで =ま 


— 


いまはクリエイターを追いか 


があると思っています。 




グラフィックちとてもきれいで 


した。 


けながらゲームを買うのは珍しい 
話ではないですが、当時の私たち 
はノ J \島監督の作品だからというこ 
とで指名買いをしてました。 

小唐 f メタル J の頃は、ファミコン 
がすごく売れていたので引き抜き 
とかがあつたんですよ。で、スタッ 


したよね 。 PSG 
と SCC のバランスが若干違う機種 
があって、低音の出方とかも違う 
ので。個人的にはヤマハの MSX 
の音が結構好きでした。そういえ 
ば、思い出す意味も込めて、昔の 
資料が残っているんでちょっと持 
つてきますね。（上原氏、分厚いフ 
アイルを持ってくる）以前はプログ 
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チヨコレートも来るようになりまし 
たね。いまは逆に滅つてしまいま 
したけどね。 

一私たち MSX ユーザーは、学校 
でファミコンユーザーとケンカに 
なつたんですよ。 r グラディウス j で 
も、ファミコンはレーザーが出ない 
じゃないか、 MSX は長いぞ〜とか 
自慢したり。 

小島 すごいですよね。でもどう 
考えてもハードウェア的には劣つ 
ているし、その割には価格が高い 
じゃないですか。インテリジェンス 
を含めてとても高いところにある 
ので、その人たちを満足させるに 


はいろいろと工夫をしなければい 
けないという思いがとっても強か 
ったですね。 

— MSX での経験があって、いま 
の小島監督がある。 

小島 MSX があったからこそ、と 
いうのはありますね。当時は「なん 
で MSX なんだ」と思いましたけど 
ね。今思うと非常によかったです 
ね。 MSX という部署はある種恵ま 
れてない分、恵まれていたと思い 
ます。 

一今後の小島監督の作品も楽し 
みにしております。ありがとうござ 
いました。 



比べるとダメだったこともあって 
社内でもあんまりほめてもらえな 
いので、それだけが生き甲斐でし 
たね。 

-でも、私たちは認めていたん 

ですよ。 

小島 MSX 1 のときは3か月で1本 
のペースで、ファミコンでもそんな 
ものでしたね。かかっても半年と 
か。僕は1年半もやっていたんで、 
普通じゃないわけですよ。当然な 
んですが、誰もほめてくれないで 
すよね。 

一 「長すぎ」だったと0 

小島 でも、営業の人はすごい温 


かかったですね。発売日からもの 
すごい置の FAX が来たんですが、 
それを全部送ってくれて。要は、会 
社にビジネス的なことで評価され 
てなくても、ユーザーや周りの営 
業がわかっている、俺たちは認め 
られているぞというのがあったの 
でできたんですよね。 

一私たちにとっても、ちゃんと声 
が届いていたというのはうれしい 
ですね。 

小島 アンケートはがきとかも、休 
憩室に必ず置いてありましたから。 
むさぼるように、何回も読みます 
からね。あとは手紙も。この頃から 


コナミ夢の共演がついに実現！ 


上 原和彦 


インタヒコ 

セカンドステージは舞台を大阪に移し、小島監督の2日後に開 
演した。主役は、コナミ SCC 音源の生みの親であり、小島監 
督の同期でもある上原和彦氏。最初の公演での興奮が冷めやら 
ず舞い上がつていた M マガ取材班は、さらなるミーハー気分で 
大阪へ。 「 MSX ゲームリーダー」で、上原氏が手がけた『激突 
ベナントレース』を遊んでいただくところからセカンドステー 
ジは幕を開けた。 



コナミ株式会社エグゼクティブプロデューサー 

上原和彦氏 

上原和彦（うえはらかずひこ）--パワプ□ブロダクシヨンエグゼクティブ 
プロデューサー兼ゲームソフトカンパニー大阪事業所所長 
1986年コナミにサウンドデザイナーとして入社。「スペースマンボウ Jr メタ 
ルギア2ソリッドスネーク」などのサウンドを手がける。 「F-1 スビリット」 
の際に SCC 音源を開発。独自の世界観で数々の作品を手掛け、ゲームサウン 
ドの新時代を築き上げる。現在は、N0.1プロ野球ゲーム「実況パワフルプロ 
野球」、「パワプ□クンボケット」、リアル系野球ゲーム「プロ野球スピリッツ」 
などのエグゼクティブプロデューサーとして活躇中。最新作は、2005年4月 
発売の「プロ野球スビリッツ 2J。 


的 • SCC 上原和彦氏インタビュ— 
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ラムも組んでいたので、ワークの 
制御とかアルゴリズムとかまとめ 
ていた資料なんですが、これだけ 
は捨てるに捨てられず、ずっととっ 
ておいたんです。 

--上原さんがコナミに入社した 
ときはノ \ード担当だったんですか？ 
インタピューなどを聞いていると、 
SCC を八ードウエアとして設計さ 
れたのかと思ったのですが。 

上原 全然違うんですよ。僕はソ 
フトのほうで、言ってみれば「サウ 
ンドクリエイター」ですね。入社し 
た当時は 「 MSX チーム」「ファミコ 
ンチーム」「アーケードチーム」が 
あって、アーケードがいちばん音 
源が豊富で花形だったんですね。 
その次はファミコンで、ポートが1 
つ多い。でも、 「 MSX 」 のチームに 
入ってしまったんで（笑）。 PSG は 
たった3音だったので、うらやまし 
くてしょうがなかったですね。 

一小島監督も同じようなことを 
おっしゃられてました(笑)。 

それで、どうしても悔しくて。 
なんとかボートが増やせないかな 
と言うことで、その当時社長に直 
にアイデアを出す「アイデアノー 
卜」という仕組みがあったんです 
が、そこで 「 MSX のカートリッジス 
ロットに差し込んで音源が增える 
仕組みを作ったらどうか」という提 
案をしたんです。それが目にとま 
ったのかどうかはハッキリしない 
のですが、開発にゴーサインが出 
て SCC が生まれたというような経 
綾がありますね。 

一 SCC の最初のきっかけは、フ 
ァミコンの音源に比べて悔しかっ ' 
たから？ 

上原 まさにその一言ですね。な 
んで、同期の中でも MSX なのか？ 

とぃぅ…。邏 

一皆さんそラみたいですね 。 MS 
X チームに入れられると「負けてた 
まるか」という想いになるようです。 
ですから SCC が載ったときはうれ 
しかったですね。これで音楽はフ 
ァミコンに負けないぞ、と。 

上原 いちばん最初は r グラディ 


ウス 2 J でしたよね。ただ、初めて 
開発に着手したのは rFi スピリッ 
卜 j でした。スケジュールの関係で 
r グラディウス 2 j のほうが先に出 
たんです。 

試行箱誤の波形作り、 
ときにはバグも利用？ 

資料にエディタと書いてある 
のは、「音色エディタ」を作られたわ 
けですか。 

上原 ええ。「音色エディタ」を作 
つてましたし、あとはいわゆる r シ 
ーケンサー」ですよね。 

以前は、16進数の生データで 
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作っていた時期があったとか。 

上原 僕が入社したころですね。 
それだと手間がかかるので、それ 
を効率よく開発できるように、いろ 
いろな ツールを 作りました。 

-- これは SCC の波形ですよね。 
上原 r スペースマンボウ j か r メ 
タルギア J だったと思うんですけ 
ど、ソフトで波形を書き換えるとい 
うのがあって。 

一「波形チェンジブ□グラム」で 
すか？ 

上原 そうです、それです。 




MSX マガジン1990年10月号では、「上原さんの SCC 音色講座」で誌面に登場。 
小島監督のインタビューにもあった当時の上司である永田昭彦氏も参加していた。 


んなのはどうかな」みたいな感じ 
ですよ。 

—コナミのタイトルは、 0 PLL や 
FM 音源ではなく SCC に対応した 
ものが主流でしたよね。 

上原 MSX チームが FM 音源に慣 
れていなかったこともありますし、 
やはり制約も多かったので。会社 
全体で見れば、アーケードでやっ 
ているので FM 音源自体へのノウ 
ハウはあったのですが、なじみ方 
という点ではやはり SCC のほうが 
よかったですね。 


先日、サイト□ンさんでゲーム 
音楽 CD を出したときに、グラディ 
ウスの音楽担当だった、東野美紀 
さんが『スペースンボ之1 の次の 
シューティングを作るときに、 r スぺ 
—スマンボウ』の1面の曲を SCC 
で作ってみたんだけど、オリジナル 
通りにならなくて非常に苦労をし- 
たという話を聞きまして。 

上馬 なぜかというと、かなり難 
度の高いシステムになっていたん 
です。実は音色読み込みプログラ 
ムにバグがあったんですよ。ある 
条件で実際に読み込むべき波形デ 
一夕ではなくプログラムエリアに 
飛んでいってしまっていたのです。 
だから、プログラムを追加すると 
音が変わってしまうんです。大バ 
グなんですけどね。どうしても他 
では表現できな t 、面白い音が出て 
いたのであえてそのバグは修正し 
ませんでした。 


そういう偶然も含めて、 r スぺ 
ースマンボウ j のような名曲も生ま 
れていたんだなと。ちのすごい重 
厚な音が出てますよね。 

上原 バグが生んだ偶然ですね。 
この波形はどこを読んでいるの 
か、みたいなことがあったわけで 
すよ0 

— r スぺースマンポウ j のレコー 
デイングのときに8台の MSX をス 
タジオに持ち込んで、1台1ポート 
を持たせて特製のインターフエー 
スでシンク□させて、ミキサーでま 
とめて録音するというのをやった 
と聞きました。 

^± M 正確にいうと SCC の開発ボ 
—ドなんですよ。 MSX 2 台分くらい 
の大きさの。で、ポートが1個ずつ 
出るようにしてやったんですが、気 
持ちよかったですよ。1ボートご 
とに達った EQ やエフェクトをかけ 
ると 。’ 

—— SCC の音色を作るのは、かな 
り難しいよラに思えるのですが。 

@原 いまでこそ「ブロ ツール ズ」 
とかで波形を目で見れますけど、 
そういう時代ではなかったんです 
ね。まあ簡単に言えば、丸ければ 
丸い音で、とがったらとがった音な 
わけで、それはもう本当に試行錯 
誤でした。先ほども「波形エディ 
夕」は説明しましたが、波形を描い 
て、それを点で拾ってという方法 
なので、やはり試行錯誤ですね。 
それこそ、最初は思いつきで「こ 


: 


いまでも生き残る、 
see の音と魂 


MSX の音源は PSG と FM 音 
源で、そこに SCC が加わるわけで 
すが、 SCC は MSX 独自の音源だっ 
たので、その独特な音色に魅せら 
れたんです。いまでも、「チップチュ 
ーン J というクラブの音楽シーンの 
ジャンルで使われているんです。 

上原 え、本当に？それは初めて 
聞きました。ハードウェアが安いせ 
いもあるのですが、ノイジーでし 
よ。クリアではないので、すごいノ 
イズがのって倍音みたいに聞こえ 
ますよね。そこは魅力の1つかな 
と。 

一 see は波形メモリ系の音源と 
して、 PSG や PC エンジンといつ 
た他の音源とは明らかに違う音が 
するんですね。そのへんは意識し 
て作られていたんですか。 


出 • sec 上原和彦氏インタビュ I 
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上原 ハードウェアにリバーブや 
ディレイとかはないですよね。だ 
から、データをものすごく駆使し 
ました。 PSG 3ボートを含めて8 
ボートしかないのですが、基本的 
に1音色を1ボートで鳴らすと本当 
にシヨボイんですね。それを主音 
があって エコー ボートを、これで2 
ボート使ってしまうのですが、サブ 
は何割込みかずらしてボリューム 
を下げて、というような方法にす 
るとものすごくたまらない音がす 
るんですね。 

— U までも MSX で音楽を作って 
いる人は、そういった:コナミのテ 
クニックをものすごくよく知ってい 
まして、そういうのがコナミだと。 

上原 いまサウンドのスタッフに 
よく言っているのは、「僕らの仕事 
というのは影響力があって、すご 
い大切な仕事をしているので絶対 
手を抜くなよ」ということなんです。 
知らず知らず耳に入ってくる音な 
んですが、だからこそそれに影響 
されている人がいるんですね。 

-SCC の魂はまだ死んでいな 
い 0 

上原 ときどき、コナミのグルーブ 
内でも「この効果音はどこかにな 
いですか」というのがあって。たと 
えば、メタルギアの見つかったと 
きの「ブルルン」とか。あれは特徴 
的ですよね。あとはパロディウス 
のアイテム取得音「ビュルルンピ 
ュルルン」とか、クイズ番組で「ピ 
コンビコンビコン」のような、それ 
らの音は単音でどこかに残ってい 
るはずです。 

一たまにテレビでそ〇いった音 
が流れたとき、「あっ！」と。 

上原 オレの音!みたいな。あれは 
うれしいですよね。実は、 CD で発 
売したのでいろいろなところで使 
われているみたいですね。使用は 
フリーにしましたので。 

—効果音といえば r エルギーザの 
封印』のあの音が大好きで。面白い 
音ですよね。ナイフが飛ぶときの 
r ヒユッヒユッヒユッ」とか。 

上原 あれはね、いまだに分から 


ないんですよ。なんであの音が出 
たのか？という。まあ、ハードのバ 
グですね。あんな音は絶対に出る 
わけがないので。本当にたまたま 
です。 

一乗りに乗ってくると、音のアイ 
デアがどんどん出てくる。 

上原 サウンドをやっていた一時 
期は、ある音をすべて作ろうとした 
ことがありました。極端に言えば、 
歩くときの1歩目 *2 歩目 .3 歩目の 
音がすべて違うみたいな。近いの 
は 『 SD スナッチヤー J かな。 

一確かに、港についたときの r ボ 
一」という音なんかがその典型です 
ね。あと、ゲームセンターのなかに 
入ったときの背景音とか。 

上原 でも、最終的な結論として 
は、いい音は使い回せるんですよ。 
別々の場面で同じ音を使っても同 
じだとわからないんです。だから、 
最終的には一音入魂でいい音に 
こだわりました。とことんいい音 
を增やしていこうという方向になっ 
たんです。 

: 索睹らしき想い出、 

MSX チームの日々 

——上原さんにとって、コナミでい 
ちばん思い入れのあるゲームはな 
んでしようか？ 

入社して最初にやったのは、 
see じゃないんですけど r ガリウ 
スの迷宮』ですね。『悪魔城ドラキ 
ュラ j ではエンディング曲を初め 
て害いたんです。この曲では、変 
わったことをしたんですね。「1ポ 
一トエコー」を使ったんです。そう 
いうやり方をしている人は当時い 
なくて、ただそれを曲全部にした 
のでデータがすごく大きくなって 
しまったんです。ゲーム的に好き 
なのは『グラディウス 2 J ですね。 

-r グラディウス 2j は、人生最高 
のシューティングゲームだと断言す 
る人も多いですね。昨年 PS2 で発 
売された r グラディウス vj の中で 
MSX 版のストーリーが続し VT いて、 
20年来の念願がかない、やっとラ 
ストボスを倒せるわけです。 



上原氏プロデュースの最新作「プロ野球ス 
ピリッツ 2J。 2005年の新ブ□球団も収 
録され、セ•パ交流試合もプレイ可能。チ 
ームの1人になってプレイできる「選手プ 
レイモード」や投手の持ち球の全球種完全 
再現や新たな選手育成モード、実況解説の 
充実など、新機能が滿載され、ますますパ 
ヮーアップ！ 

©2005 K 0 NAMI 

(社)日本野球機構承認 NPB BIS プロ野球公式 
記録使用フランチャイズ13球場公認 
※ゲーム内に再現された球場内看板は、原則と 
して2004年プロ野球ベナントシーズン中のデ 
一夕を基に制作しています。 



上原 当時は、「無人島に1本だけ 
持っていくなら何のソフト？」とい 
う質問がよくありましたよ。迷わず 
r グラ 2 j と言いましたけどね。あと 
『激ペナ』も結構好きですね、これ 
こそいまの『パワプロ j の原型です 
から。音的に納得しているのは rsD 
スナッチヤー jr メタルギア 2 ソリッ 
ドスネーク j 。 このへんは満足でき 
たかなと。 

一小島監督のお話にもありまし 
たが、ファミコンに比べると売り上 
げが低いので逆に自由度があった 
のはよかったし、それに絶対妥協 
しなかったと。 

上原 そうなんですよ。そこは絶 
対守ってましたね。コナミのブラン 
ドを背負っているという点では、 
もしかしたら MSX のスタッフがい 
ちばん意識が高かったのではない 
かと思いますね。 

一 MSX チームに酉嘱 されたから 
いまがある、と。 

上原 最初、僕は「なんで MSX な 
んだ」という感じだったのですが、 
いま振り返ると絶対あのステップ 
は必要だったんだと思いますね。 

——私たちも最初から MSX 大好き 
といラのではなく、さまざまな事 
情から入手して。私たちも MSX だ 
からこそ得られたちのがあったん 
です。 

上原 MSX チームがなくなった 
後、小島は PC に行きましたよね。 
僕はスーバーファミコンにシフトし 
ていったんです。僕は小島とずつ 
と一緒にやりたかったんですけど、 
みんなはスーパーファミコンに行 
きたいって希望してるわけですよ。 


で、当時の上司が「 MSX で実績の 
ある上原にスーバーフアミコンの 
音は任せよう」と僕を抜擢してく 
れたんです。実績を買ってもらえ 
たことはうれしかったですね。小島 
には「裏切りやがって」と資められ 
ましたが（笑)。 

一お二人にとって素晴らしい時 
期だったように思います。 

上原 こんな感じで僕たちはコナ 
ミのサウンドを作ってきましたけ 
ど、不思議なのは『パワプロ J がい 
まだにコナミサウンドなんですね。 
僕自身は今サウンドの実務からほ 
とんど離れて全体のプロデュース 
業務をしているんですが、今のサ 
ウンドの若し、スタッフには具体的 
に教えた記憶がほとんどないんで 
す。 

一いわゆる DNA ですか？ 

上原 そうなんですかねぇ。誰が 
聞いてもコナミサウンドなんです。 
受け継がれるものなんですね。 

一最後にひとつ質問です。 SCC 
は何の略称ですか？「サウンド•ク 
リエイティブ•チップ」や「サウン 
ド • カスタマイズ • チップ」という説 
はあるのですけど、当時の M マガ 
にも公式な発表はないんですよ。 
上原 どこにも書かれてなかった 
でしたっけ？（ファイルをめくり始 
める）ちょっと待ってください。え 
〜と、ホントだ、何だったんだけ 
な。あとで関係者からもヒアリング 
して調べておきますね。それは宿 
題と言うことで。 

一いやあ、これで次回またおじ 
やまするきつかけができました(笑) 
あ D がとラございました。 
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今回は、一般には発売されなかった幻の f シンセサウルス Ver .3.0 J を 
収録することに成功した。これは『シンセサウルス Ver .2』 や 『 MIDI サ 
ウルス』を購入し、ユーザー登録を行った人にだけ販売告知の手紙が送ら 
れ、通販でのみ買うことができたシンセサウルスの最終バージヨンである。 
幻のバージヨンをぜひ使ってみてほしい！ 

EHS 1 罰帝 （ G - trance ) 


はじめに 



音楽データをコンピュータに打 
ち込み、演奏させるにはどうすれ 
ばいいだろうか？ MML で直接 
BASIC プログラム中に書いてし 
まうのも手だが、 MML の書式を 
覚えるのは、なかなか大変であ 
る。まして、プログラミングの経 


験がない人にとっては BASIC 自 
体が難関である。 

そこで登場するのが『シンセサ 
ウルス JI だ。シンセサウルスは、 
楽器を習っていた人ならば身につ 
いている「五線譜の読み書き」の 
感覚をそのままに、マウスを使っ 


てグラフィカルに音楽データの打 
ち込みが行える優れたツールなの 
である。音楽記号がそのまま表示 
されるので、五線譜さえ読み書き 
できれば、使いこなせるはずだ。 

では、プログラマには縁のない 
ツールかというと、そんなことは 


ない。シンセサウルスで作成した 
データを、 BASIC プログラムに 
組み込むための、データコンバー 
卜の機能も装備されているのだ。 
はじめから MML とにらめつこし 
なくても、曲作りはシンセサウル 
スで行うということも可能だ。 


シンセサウルスの基本操作 


インストールを済ませたら、ス 
タートメニューからシンセサウル 
ス Ver3.0 を起動しよう。 

タイトル画面が表示されたら操 
作モードを選ぶことができる。キ 
ーボードを押せば「キーボードモ 
ード」、マウスをクリックすれば 
「マウスモード」で起動する。使い 
やすいモードを選択しよう。ただ 


し、起動中に操作モードを変更す 
ることは不可能なため注意しよう。 

MSXPLAYer 内でマウスカー 
ソルを操作するには、 [F12] を 
押して切り替える操作が必要とな 
つている。 Windows のマウスカ 
ーソルのままではクリックしても 
反応しないので覚えておこう。 

また、マウスでの操作ができな 


い場合、マウスを使う設定が 
OFF になっている可能性がある。 
MSXPLAYer の設定ダイアログ 
から[その他]タブをクリックし 
て、マウスがボート 2 に接続され 
ているかどうかを確認しよう。こ 
の設定が正しく行われていない 
と、マウスでの操作を受け付けて 
くれない。 


マウスモードで起動しても、キ 
ーボードからのショートカット操 
作は使うことが可能だ。これを使 
いこなせば‘操作がより快適になる 
ので、早いうちに憒れておくのが 
いいだろう。これに関しては、 
CD-ROM に収録したシンセサウ 
ルスの PDF マニュアルの P.1 8 を 
参照してもらいたい。 


まずはサンプルから 


フロッピーディスクのアイコン 
をクリックすると、ディスク操作 
ウインドウが開き、 セーブ•ロー 
ドなどが行える。通常のロード • 
セーブの 際は [Scor.] で曲全体を 
指定するが、 [Trac.] を指定して 


いると選択した1トラックのみの 
ロー ドもできるので覚えておこう。 

さて、シンセサウルス Ver.3.0 
のディスクには、サンプル曲が 2 
曲入っている。 [Load] をクリッ 
クすればセーブされているファイ 


ル名の一覧が表示されるので、口 
-ドしたいファイル名をクリック 
してサンプル曲を呼び出してみよ 
ぅ0 

口ードできたら右上の [READ 
Y] をクリックして演奏スタンバ 


イ状態にする。そこから隣の再生 
アイコンを押せば無事に音楽が流 
れるだろう。サンプルデータに手 
を加えてセーブすることもできる 
ので、テンポを早くしたり、リズ 
厶を変えたりして遊んでみよう。 
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■一の 切り替え 






メニューの操作で注意してほし 
いのは、右上の [ READY ] アイ 
コンの下に見える [ EX ] という 
小さなアイコンだ。この「アイコ 
ンエクスチェンジスイッチ」をク 
リックするごとに、3つのアイコ 
ン群が切り替わるようになってい 
る。実際に使っていると、繰り返 


し記号やタイ • スラ ー、 オクター 
ブの指定が入っている アイコン群 
の使用頻度が高くなるはずだ。卜 
音記号 • ヘ音記号など、ページの 
最初に置けばよいだけのアイコン 
が、常時画面を圧迫することがな 
いように考えられたインターフエ 
イスだと言えるだろう。 


「 r 「16 v<l -I vSr - RSRCFmem 

ソ HS€ ハ CD 


画面 1 右上の EX 
メニューで切り替え 
られる3種類のアイ 
コン群 


10 ： 4 TMPCH_&.a3 

@ ノ 82 T 120 3C AO ] 
I 0 ： ，4 TMPPR& 遷 D33 

@ ノ »2 T 120000あ03 


音符を入力しよう 



さて、いよいよ実践に入ろう。 
とはいえ、五線譜に音符を 置く の 
はとても簡単だ。置きたい音符の 
種類を画面上部のメニューから選 
択し、五線譜の上の置きたい場所 
でクリックするだけ！ シャー 
プ、フラットといった臨時記号 
や、休符や小節線も基本は同じ 
だ。 

1段の五線譜上に複数の音符が 
並ぶ「和音入力」もできる。これ 
により、以前のバージョンでは不 
可能だったコードの入力なども行 




V . 


1111::|1 


えるようになり、厚みのある表現 
が手軽に可能になった。ハードの 
制約上9音までしか発声できない 
が、必要に応 


じて和音も使 

つていこう。 


画面2入力は 
画面上部のメニ 
ユーから 記号を 
選択して五線譜 
上をクリックす 
るだけ。 


BSDCfii 

ハ d 


ル ;_ II 脱 ]㈤ 

靡料 G 


V :F レ 941 


/ S 1/«<3 


^4/ ： 61/843 

' 


■ *Coda 
f \/ : C 2/848 

'M/ ：C 2/646 *064 


糨■齦_圔蹴挪饷诹 

ぬ^! 

ぷ h 二げ ， g — 

1 \ 

叫^,””りリ | 


画面 3 音符の削除やべ□シテ 
ィの設定には、マウスをドラッ 
グして範囲指定も行える。 


音色を設定しよ5 


五線譜の打ち込みができたら、 
チャンネルごとに音色の設定をし 
よう。画面左上の [ EX ] をクリッ 
クすれば、各チャンネルの設定ウ 
インドウが開く。ここで FM/PS 
G の切り替えや、リズム音源の使 
用/不使用などを設定できる。 

MSX の FM 音源には制約も多 
く、リズム音源を使うと、それ以 


外の出力が6チャンネルに限定さ 
れてしまう。また、音源のパラメ 
一夕を操作し、オリジナルの音色 
をセットしておくことも可能だ 
が、オリジナル音色を複数同時に 
鳴らすことはできないので注意し 
てほしい。 

音色設定画面では、パラメータ 
をスライダーで変更したり、エン 


ベロープパターンを確認す 
ることができる。各種パラ 
メータに関しては、 CD - 
ROM に収録した PDF マニ 
ュアルや 「 MSX - MUSIC 音 
楽講座」のコーナーで確認 
してもらいたい。 

画面4 FM 音色設 

定と PSG 音色設定 





デ ー タのコンパ'一 



シンセサウルス Ver .2.0 で作っ 
た曲を Ver .3.0 で読み込んだり、 
Ver .3.0 で作成したデータを自作 
の BASIC プログラムに組み込ん 
だりする場合には、コンバーター 


機能を使おう。 

コンバーターを使用するには、 
起動時に [ c ] キーを押しながら 
起動する。メニューが表示された 
ら左クリックで 「 ver 2 >> ver 3 


コンバーター」、右クリックで 
「 ver 3 >> BASIC コンバーター」 
が呼び出せる。あとは画面の指示 
に従ってデータディスクを入れ替 
えれば 0 K だ。 


なお、 BASIC へのコンバー ト 
の際は、小節線が PLAY 文での区 
切りとなるので、正しく設定され 
ていないとコンバー トが うまくい 
かないので、注意しよう。 
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今回は FM 音源の一番面白いところである音色づくりの講義と、 MSX - 
MUSIC で採用されている FM 音源 OPLL をきりぎりまで使うテクニック 
を紹介しよう。ただし OPLL 道は非常に奥が深いのでこのべージだけでは 
到底書ききれない。必要最低限のことだけを抽出して書いていくのでその 
つちりで読んで < れ。 

OPLL レジスタについての資料として PDF 文書" ref _ OPLL . pdf " を CD-ROM に収録しています。 
そちらもご参照ください 0 


音色づくりは BASIC ではちょ 
っと説明が面倒なので、 MuSICA 
での音色 エディッ トモードでの作 
成をメインに書いていく。 

MuSICA の基本的な使い方に 
関しては永久保存版1の音楽製作 
講座を参考にしていただきたい。 

とりあえずは既存の音色からパ 
ラメータを変化させてみて自作音 
色を作ってみよう。まずは鳴らし 
てみたい MML を作成し [F5] で演 
奏させた後に [ESC] — [V]で 
音色エディットモードに移ろう。 
そうすれば、パラメータを変えた 
ときにリアルタイムで音色が変化 
していくのがわかる。 

このときの MML では自分のイ 
メー ジに近しヽ音色を選ぶといいだ 
ろう。 MML のサンプルとして 
“FM—SAM1.MSD” 「かえるの歌」 
のデータを収録してあるので、手 
っ取り早く音色を作ってみたい人 
はこれを使用するといいだろう。 
その場合は@1の音色を変更して 
みよう。なお音色エディット モー 
ドで * マークの 付いている音色 
は、 ROM 音色なので パラメータ 
を変更することはできないから注 
意が必要だ。 

ここで OPLL のパラメータの意 


味を、 MuSICA での表示順で説明 
しよう。 

モジュレータの TL (卜ータル 
レベル）はエンベロープジェネレ 
一夕からの出力の減衰置を示して 
いて、値を0に近づけていくとさ 
まざまな周波数成分が生まれ、丸 
い音から明るい音色へ変化してい 
き、最終的にはホワイトノイズに 
近い音となる。 

FB (フイードバック）は、モ 
ジュレータの出力をモジュレータ 
自身にフイードバックする置を設 
定する。この値を大きくするとだ 
んだんと金属的な鋭い音色になっ 
ていく。 

EGTYP (エンベロープタイプ） 
では、エンベロープジェネレータ 
を持続音、減衰音のいずれかに設 
定する。 • 

MULTI (マルチプル）はモジュ 
レータの値を高くすると、基本の 
周波数から離れた倍音成分が多 
くなっていき、低くすると基本の 
周波数に近い倍音成分が多くな 
る。またキャリア側を高めると音 
程が高くなっていく。 

AR (アタックレイト）、 DR 
(デイケイレイト）、 SL (サステイ 
ンレベル)、 RR (リリースレイト） 


の値によって、エンベロープジェ 
ネレータの波形や音量の時間的変 
化の出力が定まる。この4つのパ 
ラメータをまとめて、 ADSR など 
といったりもする。モジュレータ 
のエンベロープパターンは含まれ 
ている倍音成分の時間的変化を 
作る。キャリアのエンベロープパ 
ターンは音量の変化を作る。 

KSR (キースケールレイト）は 
自然楽器では音程によって音の立 
ち上がり、立ち下りのスピードが 
異なるのをシミュレートする。ま 
た KSL (キースケールレベル）は 
音程があがるほど音量が小さくな 
ることをシミュレートする。 

VIB (ビブラート）はキャリア 
側では音程が周期的に変化するよ 
うになる 0 AM (トレモロ）はキ 
ャリア側では音量が周期的に変化 
するようになる。ともにモジュレ 
—夕側では音色が周期的に変化す 
るようになる。そして DIS (ディ 
ストーシヨン）はこれまでに発表 
されていたどの FM 音源にも入っ 
ていなかった機能で、出力する波 
形を半波整流することができる。 
これによって歪んだ音を作成する 
ことができるようになったのだ。 

とりあえず変化としてわかりや 


すいものとしては、キャリアのビ 
ブラートやトレモロなどがあげら 
れる。この2点を変更するだけで 
音がかなり揺れるようになるのが 
わかると思う。 

さて、実際にある楽器の音を作 
ってみるならば、その音がどのよ 
うに鳴っているのかを想像しなが 
ら作成するといいだろう。たとえ 
ば、ピアノであるならば、鍵盤を 
押したときに鋭い音の立ち上がり 
があり、その後、鍵盤を押し続け 
ていれば、徐々に音が消えていく 
ような エンベロープパターン にな 
っている。また倍音成分は音の立 
ち上がり時に多く、だんだんと少 
なくなり、一定の倍音構成に近づ 
<〇 

このような特徴をつかんだ後 
で、各パラメータをどのように設 
定するか考えてみよう。エンべ口 
ープの特徴からキャリアの ADSR 
を、倍音構成からモジュレータの 
ADSR ゃ TL、FB がある程度決定 
できる。また、倍音構成はオペレ 
一夕の周波数が関係するので、 
MULTI も決定される。これらの 
パラメータのデータを大まかに決 
定し、その音を確認しながら細部 
を詰めていくようにしよう。 


MuSICA で作ってみよう 


[+] SPACE [-] "N H tyOICE MODE] 

OCOPV S〉SWAP M>MOI>E Q〉QUIT 


uniCE 
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目指せク u ； [イタ 三 



• ■ ■ ■ AT AT AT 

01254 

00101010 o o o 


T N 1 120 
E Tlo し CCH 
2N1N EOH ROS1IIP 
OIEI p PNAOSISS.R 
N し TREMEO.HTT:HM: PPR 
AOM-AOUO-GINERRRB 
11 しし BRIVRUA し AAI 
pnvFCOTPXOGSECHHMV 
本本本本本 本本本本本 

1234r-.K-7-x- 90123456 

000000000 1mm 


L _ • • • xif 
U5 03910 XI 
PI 410100010 o-oo' 


160 MSX MAGAZINE 永久保存版 3 






























OPLL をしやぶりつくせ！! 



FM 音源レジスタ 


前回も魔法の言葉として出てき 
た Y コマンド。 これは FM 音源の 
全ての機能を直接扱うことのでき 
るものであり、 OPLL の全てのレ 
ジスタに対してデータを書き込む 
コマンド なのである。もちろん 
BASIC でも MuSICA でも使用す 
ることが出来る。 OPLL はこれら 
のレジスタに書かれている内容を 
逐一読み取り、その内容にしたが 
って音を出しているだけであり、 
BASIC も MuSICA も MML に書か 
れた内容に従って適当なタイ ミン 
グでこのレジスタに書いているの 
に過ぎないのだ。レジスタは大ま 
かに分けると、音色データレジス 
夕、周波数レジスタ、音色•音量 
レジスタの3種類がある。そう、 
これは音の3要素である音色、音 
程、音量と一致しているのだ。 

音色データレジスタは先ほど行 
ったような MuSICA などで設定 
した音色データを格納するところ 
であり、 OPLL はここに書かれた 


データどおりに音色を作成するの 
だ。他の FM 音源だとこの領域が 
32音分あったりするが OPLL で 
は1音分しかない。 OPLL のオリ 
ジナル音色が1音しか作れないの 
はハード的な制限なのである。 

周波数レジスタは、データを書 
き込むことによって、そのチャン 
ネルの出力する音程を決定してい 
る。一般的な音程を鳴らすには、 
音程に合う F-Number の値と、才 
クターブ指定に当たる BLOCK を 
設定するだけでよい。 BLOCK は 
BASIC などでのオクターブ指定 
より1小さい値を指定する必要が 
あるので要注意だ。 F-Number さ 
えうまく設定できれば、通常では 
鳴らすことのできなし、音程の音を 
出すことができるので、演歌で言 
うコブシの入ったような、音程を 
滑らかに変化させるような演奏、 
音楽用語で言うとポルタメントや 
ピッチベンドという表現もできる 
のだ。これを MuSICA では簡単に 


扱えるように P コマンドなどを 
M M L に追加している。 
FM_SAM1.MSD のシーケンスデ 
一夕 A1 の後の「;」を取ると P コ 
マンドを利用したふにやふにやし 
た演奏になるので確認してもらい 
たい。 

またこのレジスタには、サステ 
イン ON/OFF のフラグビツトがあ 
る。これを ON にすると ADSR の 
変化パターンが変化し、 RR が必 
ず5になるのだ。自作音色を使用 
している際には特に必要の無いフ 
ラグであるが、この機能は ROM 
音色にも適応されるので、唯一の 
ROM 音色を変更できるところに 
なる。この機能は MuSICA では、 
S コマンドで実現されている。 

そして、このレジスタの 
KeyON/OFF ビツトを変化させる 
ことによって、設定した音色、音 
量、周波数で音声を発生し始める 
のだ。リスト1は FM_SAM2.MS 
D からの抜粋である。 


ここで音色•音量レジスタにど 
のようなデータを設定しているか 
というと、 MML で FM 音源のチャ 
ンネル0に対して” VI2@2"を実 
行した場合、 BASIC や MuSICA 
では OPLL のチャンネル0の音色 
と音量を表すレジスタ48番にバ 
イオリンを表す1というデータと、 
ボリューム12を表す3という合計 
の値を書き込んでいる。 


スト1 

MuSICA SAMPLE LIST2 


; MuSICA SAMPLE LIST2 

FM1=a0 
FM2 »b0 
FM3 - 


SCC5- 

aO*y 48,48 y 32,53 yl 6,202 
bO»rl 


禁断の秘技 (？）9 音リズムモード 


ここからは、リズム音をいかに 
かっこよくするかを説明しよう。 

リズム音モードの時、音色音量 
レジスタの 36H 〜 38H がリズム 
音モード用に少々意味が変わる 
が、リズム音専用のレジスタはほ 
とんど無い。これはリズム音源も 
特定の音色で作られた FM 音源の 
音であることを示している。実際 
には FM7 チャンネル目がバスド 
ラム、8チャンネル目が、スネア 
ドラムとハイハット、9チャンネ 
ル目はタムタムとシンバルに対応 
していて、これらのチャンネルの 
音量レジスタや、周波数レジスタ 
も FM 音用と同様に扱うことがで 
きる。 

前回の講座で出てきた、リズム 
音の音程を変更するというおまじ 


ない、 y22，xx、y23，xx、y24，xx 
などは、よく見ると、実はチャン 
ネル7〜9、つまりリズム音用の 
チャンネルの周波数レジスタを直 
接変更していたのである。 

これらのレジスタを用いれば、 
これまで MML でできなかった細 
かいこともできる。たとえば 
BASIC のリズム音の音量は、Vコ 
マンドによる全体のものと！コマ 
ンドによるものがあったが、音置 
レジスタを使用することによっ 
て、それぞれのリズム音の音量を 
個別に設定することができるの 
だ。 

さて、 OPLL は FM9 音のメロデ 
ィモードと、 FM6 音+リズム5音 
のリズム音モードの2つのモード 
がある。これらのモードも、もち 


ろんレジスタに設定することによ 
って切り替えている。 BASIC で 
は CALL MUSIC 命令を実行した 
とき、 MuSICA では演奏開始時の 
みにリズム コント ロール レジスタ 
の設定を行っているが、 Y コマン 
ドを使えばいつでも切り替えるこ 
とができる。 

ところで、メロディモードで演 
奏している最中に、 Y コマンドで 
強引にリズム音モードに切り替え 
るとどうなるだろうか。 FM7 〜9 
チャンネルがリズム音の音色のま 
ま、 MML に基づいて演奏されて 
しまうのだ。サンプル “FM_SA 
M3.MSD” ではメロディモードで 
ドレミ〜が鳴った後、リズム音モ 
ードになりスネアドラムがドレミ 
〜を演奏している（リスト2)。ノ 


■ J スト2 

FM SAM3.MSD (抜粋) 


; sample 0 
FM1 - 


FM7 - 

FM8 =t,a0,y0,a0,yl 
FM9 = 

PSG1* 


SCC5- 

t«tl20 vl5 «0 
y0»yl4,32 
yl«yl4,0 
aO=cdefgab>c< 


イズの音がドレミ〜とちょっとず 
つ上がっているのがわかるだろう 
か。 
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普通のメ ロディモードのデータ 
を演奏しているときにはただの騒 
音にしか聞こえないが、リズム音 
を鳴らす前提で MML を書いてお 
けば、ただリズム音の音程を変化 
させるだけではない演奏も可能 
だ。このモードをここでは「9音 
リズムモード」と呼ぶ。このテク 
ニックによって、ぽこぽこドラム 
といわれていた MSX のリズム音 


が生まれ変わるのである。 

この9音リズムモードは BASIC 
や MuSICA はずっとメ ロディモー 
ドだと思っているにも関わらず、 
OPLL はリズム音モードになって 
いるという状態である。ただし、 
このモードは基本的にメーカー非 
公認のテクニックなので将来の互 
換性は保証されない。 

9音リズムモードの特徴とし 


て、リズム音の音程が MML の音 
程 コマン ドで任意に変化できるこ 
とがあげられる。通常のリズム音 
モードだと Y コマン ドでそのたび 
に変更する必要があるのだが、普 
通に MML に “02cde” などと書 
くだけで音程が変化するのだ。こ 
れだけだと、自作音色でリズム音 
を作るのと対して変わらないよう 
だが、この9音リズムモードなら 


音色を作る必要はなく、内蔵のリ 
ズム音色をそのまま使用すること 
ができる。内蔵のリズム音は通常 
の自作音色とは異なり、2オペレ 
ータ FM 音源による内蔵音色とリ 
ズム音専用のホワイトノイズの合 
成でできている。リズム音にノイ 
ズは必要不可欠であるから、これ 
をうまく利用していこう。 


実践!！ 9音リズムモード 


さてここからは、具体的な使用 
法だ。 

9音リズムモードにするには、 
リズムコント ロール レジスタであ 
る、 OPLL レジスタ#14の6ビッ 
卜目を1にすればよい。実際には 
y14,32 とすれば、バスドラム 
(BD)、 スネアドラム （SD)、 タム 
タム （TOM)、 ハイハット （HH)、 
シンバル （CYM) の各音が発声 
できるようになる（リスト3)。 

リズム音専用の MML では、音 
を発声させてから、次に発生させ 
るまでの時間を指定していたが、 
9音リズムモードでの MML は通 
常の楽器と同様に書いていけばよ 

い0 

チャンネル7では BD が、チャ 
ンネル8では SD と HH、 チャンネ 
ル9では TOM と CYM がそれぞれ 
割り当てられているので、それぞ 
れの音を出したいときは、それぞ 
れのチャンネルの MML を書く必 
要がある。ただし、チャンネル8 
や9はそれぞれに割り当てられて 
いる音が同時になってしまうので 
気をつけなくてはいけない。同時 
に鳴って欲しくない場合は、それ 
ぞれの楽器のボリュームを Y コマ 
ンドなどで0にしておこう。ちな 
みに Y コマンドが面倒な人は、 
BD、SD、CYM は通常のV命令 
で、 HH、TOM に関しては@命令 
で変更することができる。@12 
(エレキベースを）指定すると 
OPLL では音色番号15となり、 


この値が音量の減衰量となるの 
で、結果的に対応する楽器のボリ 
ュームは0になる。なおボリュー 
ムを〇にしても微妙に聞こえてし 
まう場合もある。このときは、リ 
ズム コントロール レジスタに細工 
をするとよい。このレジスタの楽 
器のビットを1にするとそのタイ 


ミング以降楽器はなぜか演奏され 
なくなるのだ。 

実際のリズム系の楽器はアタッ 
クと同時に音程はどんどん下がつ 
ていく。特にタムの音は顕著だ。 
これをポルタメントで再現してみ 
よう。 MuSICA では P コマンドを 
利用する。このあたりは手を入れ 


れば入れるほどその効果が出てく 
るのでじっくりやってみよう。 
OPLL のホワイトノイズだけでは 
シンバルなどは再現しきれないの 
で、 PSG チャンネルに余裕があ 
るのなら PSG のノイズで補うの 
もいいだろう。 



; MuSICA SAMPLE LIST 4 

C2«cgc8.cl6g 

FM1 - 

A3-L48 V14 03 

FM2 -T.BRAl 

(a P20<)ar24 P0> 

FM3 ■T ， BRA2 

(a P20<)ar24 P0> 

FM4 *T,CRDl/8 

(a P20<)ar24 P0> 

FM5 -T.CRD2/8 

(g P20<)ar24 P0> 

FM6 *T,BASS/8 

(g P20<)ar24 P0> 

FMR *;R0 

(g P20<)ar24 P0> 

FM7 -T,A0,A1,A2,A1,A3 

(d P20<)ar24 P0> 

FM8 »T,B0,B1,B2,B1,B3 

(d P20<)ar24 P0> 

FM9 *T,C0.C1,C2,C1,C3 

(d P20<)ar24 P0> SO V13 

PSG1- 

gl2gl2gl2 


B3*L 48 Vll Q101 


(f PI )<er24 P0> 

SCC5- 

(f PI )<er24 P0> 


(f PI )<er24 P0> 

CRD1=®14 o7q3 vl3116 ccgcacb->c< 

(e PI )<dr24 P0> 

CRD2 ss C14 o7q6 vll116 zl6 r32. ccgcacb->c64< 

(e PI )<dr24 P0> 


(e PI )<dr24 P0> 

BRA い ® 53 o4 vl411(c)cgf2e-2 

(c PI )<cr24 P0> 

BRA2=®6 o4 vl3 z811(c)cgf2e-2 

(c PI )<cr24 P0> 

BASS 邱 33 o3q6 vl4116 ccgcacb->c< 

(c PI )<cr24 P0> V14 Q7 


cl2cl2cl2 

R0«tl34 VB14 VS14 VM15 b4s4b8b8s4 b4s4b8.bl6s4 


b4s4b8.bl6s4 ml 211112 ml 211112 ml2ml2ml 211112 ml 2812812812 

C3-Y 56,15 L48 02 


(c P2 )<cr24 P0> 

T»T134 L4 VO <D12 

(c P2 )<cr24 P0> 

A0*03 Q7 

(c P2 )<cr24 P0 

B0-01 Q7 SI 

(a P2 ) cr24 P0 

CO-01 Y14.35 <82 

(a P2 ) cr24 PO 


(a P2 ) cr24 PO 

Al-V14eV12gV14e8e8Vllg 

(e P2 ) cr24 PO 

A2-V14eV12gV14e8.el6Vllg V14 

(e P2 ) cr24 PO 

Bl=V2cV14cV2c8c8V14c 

(e P2 ) cr24 PO «2 SO 

B2=V2cV14cV2c8.cl6V14c VO 

cl2cl2cl2 

Cl-cgc8c8g 
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OPLL をしゃぶりつくせ！！ 


BASIC で音色を設定するには 


最後に、 BASIC でオリジナル 
音色を作成するための方法をちょ 
っとだけ紹介しよう。 BASIC で 
の音色の指定方法はリスト 4 に示 
すとおりになる。これを定型にし 
ておけば、 16 進数のデータだけ 
を変更することによって自作音色 
を定義することができる。この 16 
進のデータは MuSICA のデータを 
変換して使うことができる。その 
変換式もリストに合わせて書いた 
ので参考にしてもらいたい。 

こうして定義した音色は MML 
の音色指定 コマン ドで @63 を指 
定すると使えるようになる。しか 
しながら MuSICA と遑い、この方 
法では1つの音色しか定義できな 
いので、自作音色をフレーズごと 
に音色指定 コマン ドで切り替えて 
演奏させるといったことはできな 
い。音楽の演奏中にリアルタイム 
に自作音色を変更したい時は 、 Y 
コマン ドで直接 ユーザー 音色レジ 
スタを操作する必要がある。 

また、 DIS のパラメ ータは 
BASIC の音色データでは設定で 
きない。これは MSX-MUSIC 用 
の拡張 BASIC は MSX-AUDIO 用 
の拡張 BASIC を参考に作られた 
ため、 OPLL 専用の機能である 
DIS は考慮されなかったからだろ 
うと思われる。この値をちゃんと 
設定するにはやはり Y コマンドを 
使う必要がある。他のパラメータ 
も一緒に指定する必要があるの 


で、十分に注意しよう。 

BASIC でのパラメータで 
MuSICA にないものとしてボイス 
移調があるが、 BASIC が MML を 


演奏させる際に音程をどれだけず 
らすのかをあらかじめ設定するパ 
ラメータで OPLL としての機能で 
はない。値としては 256 で 1 音上 


がる。 BASIC 上で出力周波数を 
決定する際に、この値も参考にし 
て最終的な値を算出しているよう 
だ。 




100 'SAMPLE LIST 5 FM ォンシ 3 ク H キ . 
110 CALL MUSIC(0,0,1) 

120 DIM A*/. (15) 

130 FOR 1-0 TO15 

140 READ A$ : A%(I)-VAL("fth M +A$) 

150 NEXT I 

160 • オンンヨク DATA 

170 DATA 0000,0000,0000,0000 


0000, 


0006.0000,0000 


190 DATA 1004,a5a0,i 


TS 


D, 0000 


200 DATA 0002 t f8f0,0000,0000 




210 CALL V0ICEC0PY(A*/.,®63) 
1000 PLAY#2,"T120V15L404 ¢63 
1010 PLAY#2,"cdefgab>c< 

1020 PLAY#2,"Y3,19" - 

1030 PLAY#2,"cdefgab>c< 

1040 END 


音色名 

特に定典しなくてもよい 
フィードパック 

FB のデータに2をかけたちのを書く。 

この例では FB : 3を指定するために 3 x 2=6 を書く 
ボイス 移調 

移調するデータを* K 。 100 H で1音上がる。 
C 00 H で12音 （1 オクターブ）上がる。 


オペレータ0 (モジユレータ） 


ADSR 

左から顧に1文字ごとにアタック t ディケイ、サスティン、リリースの 
データを書く。 

MULT ( MU じ H のデータを書く） 

AM.PM.EG.KSR 

AM . V 旧. EGTYP . KSR のデータを以下の式でまとめたデータを霱く 
AM x 8 +V 旧 x 4 +EGTYPx 2 +KSR 
卜ータルレペル、レベルキースケール 
TL 、 KSL のデータを以下の式でまとめたデータを書く 
KS し X 64 +TL 


オペレータ】（キヤリア） 


— ADSR 

左から順に1文字ごとにアタック、ディケイ、サスティン、リリースの 
データを鬌く。 

— MUI_T(MU じ TI のデータを書く） 

— AM.PM.EG.KSR 

AM . V 旧. EGTYP.KSR のデータを以下の式でまとめたデータを害く 
AM x 8+V 旧 x 4+EGTYPx 2+KSR 
ーレベルキースケール 

KSL のデータを以下の式でまとめたデータを書く 
KS し X64 

OPLL レジスタ3に DM :0 n 、 FB :6 のデータを窗き込む。 BASIC から DIS を 
設定するには Y コマンドを使用する 

※各パラメータ名称は OPLL レジスタ名称に合わせた。データはすべて 16 進教で書く 


講座を終わるにあたって 


このあたりで誌面もぎりぎりに 
なってしまった。今回のこの講座 
では OPLL を直接いじって細かく 
設定していった。 BASIC にして 
も MuSICA にしても、 FM 音源を 
演奏するドライバは結局のところ 
FM 音源のレジスタにタイミング 
よくデータを書き込んでいるに過 


ぎない。 FM 音源ドライバの差と 
は、 FM 音源を演奏するための 
MML を簡単に書けるか否かだけ 
の差である。曲の出来は決してド 
ライバによる差では出てこないは 
ずだ。 

MuSICA などのドライバでは演 
奉に特化しているために、すでに 


決められたようにしか演奏は出来 
ないが、 BASIC ならばその状況 
に応じて音そのものを変化させる 
ことができる。音楽の演奏だけで 
ない「音」を楽しむ方法が BASI 
C ではできるのだ。これは バソコ 
ンを使用した演奏でも、 BASIC 
でのみ楽しめる、つまりは MSX 


特有の PLAY (演奏•遊び）なの 
である。今回は誌面の都合もあつ 
て BASIC での音色設定以外の細 
かいテクニックを 書く ことが出来 
なかったがィ可とか応用してもらい 
たい。 
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第 3 の音源でコナミサウンドを目指せ 


MuSICA は、これまでの号で解説してきた PSG と FM 音源以外にも 
rsccj と呼ばれる音源に対応している。コナミ上原氏へのインタビュー 
記念として、ここでは特別に、 SCC での音色の作り方について解説しち 
やおう。 MSX ならではのサウンドに挑戦だ！ 

サンプルデータは BASIC 版のディスク A に収録されています。 

EHS1 Wiz. 


MuSICA で使える音源は MSX 
内蔵の 「 PSG 」、 FM - PAC や後期 
MSX に内蔵されている 「 MSX - 
MUSIC 」 規格の FM 音源のほか 
に、コナミの後期 ゲームカートリ 
ツジに内蔵されていた音源 


「 SCC 」 があります。しかし、音 
色が矩形波固定となっている 
PSG や、音色づくりのノウハウ 
がある程度確立されている FM 音 
源と比べると、 SCC を使いこな 
せている人は、ほとんどいないの 


ではないでしようか。 

SCC ではユーザが波形を自由 
に作成することができます。しか 
し、波形が自由に作成できる反面 
r どのような波形を作ればいいの 
かよくわからない」というのも事 


実です。 MSXPLAYer には SCC 
も実装されているのですが、せっ 
かくの SCC を使いこなせないの 
は宝の持ち腐れというものです。 
そこで今回は SCC の音色の作り 
方を中心に害きたいと思います。 


SCC はコナミが MSX の ROM 
ゲームカートリッジ向けに開発し 
た拡張音源です。 SCC 対応ゲー 
ム第1弾として発売された「グラ 
ディウス2」は、ゲームの完成度 
もさることながら、 MSX とは思 
えないゴージャスな音で M S X ゲ 
ーマーを虜にしてしまいました。 

以後、 SCC による音声合成を 
実現した「激突ペナントレース」 
や「ゴーファーの野望 EPISODE 
n 」、 フロッピーディスクで供給 
しながらも SCC カートリッジを 
同梱した「スナッチヤー」 「 SD ス 
ナッチャー J 、 そしてコナミ最後 
のソフトで現在も続くシリーズで 
ある「メタルギア2ソリッドスネ 
ーク」に至るまで、 SCC はさま 
ざまなソフトによって ユーザを 魅 
了してきたのです。 


SCC はウェーブメモリ音源を5 
チャンネル分持っており 、 MSX 
内蔵の PSG と合わせて8チャンネ 
ルを同時に鳴らすことができま 
す。さらに MuSICA では FM 音源 
9チャンネルも同時に鳴らせるの 
で、最大で17音を鳴らすことが 
できます。 

「ウェーブ メモリ音源」とは、 
その名の通り音色の元となる波形 
( ウェーブ） を ユーザが 自由に作 
成し、好きな音色を鳴らせる音源 
です。似たような音源を持った ゲ 
—ム機としては PC エンジン 
( NEC ) があります。波形が自由 
に作成できるほかは、基本的に 
PSG と同じような構造をしてい 
るため「波形が自由に指定できる 
PSGJ といった面もあります。 

FM 音源の音色への アプローチ 


は、簡単な波形を様々なパラメー 
夕で合成することによって目的の 
波形を作成するというものです 
が、 SCC では波形そのものを作 
成することで音色を作成します。 
これは現在のサンプラーなどの概 
念とまったく同じものです。楽器 
個別の音色はそれぞれの固有の波 
形となって表現されますが、異な 
る楽器でも波形が似ていると似た 
ような音になります。波形さえ実 


際の楽器と同じようにできれば、 
その楽器の音で鳴るようになりま 
す。 

SCC がどのように音を鳴らし 
ているかというと、波形1波長分 
を データと して ウェーブメモリに 
持っておき、それらを連続して出 
力します（図1)。 

ウェーブメモリは1波長を32個 
のデータで構成しています。それ 
ぞれのデータは振幅を表してお 



矩形波が実際に音として発音される場合の波形 


SCC について 


はじめに 


[V.'OICE MODE] 


c+] SPACE 


NAME=FLUTE 


リ 0ICE No. 


66AA 

0000 

@006 

66AA 

0000 
66 AA 

0000 

66AA 

0000 

06AA 


2 2 -サ E 
EESSrl し 
TTSSS EB 
UUAA r •宇 su 
しし RRT 几 AO 
FFBB7IB^ 

0123456789012345 

000050 m 11 1 


0000 

66A0 

0000 

66AA 

0000 
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り、波形の中心線の値を〇とし 
て一128から127の値を持ちま 
す。 MuSICA では値を16進数で 
表記しており、下方向は80〜 FF、 
上方向は01〜 7F で表します。例 
えば、 SCC のウェーブメモリに 
矩形波の波形を持つ場合、図2の 
ようになります。 

SCC は1波長を32分割しかで 


きないため、あまり複雑な波形を 
鳴らすのは得意ではありません。 
従って、音色を作る場合は「基本 
波形」と呼ばれる波形を組み合わ 
せて音を作るのがよいでしょう。 
むしろ、これらの波形を ベースに 
したほうが通常の楽器や他の音源 
では味わえない 「SCC らしい独 
特な音」になります。 


値 


+ 127 - 


-128 


—プメモリにおけるデータ保持のされかた 


7 F 7 F 7 F 7 F .… 7 F 80 •- 80 


+H—f- 


0 1 2 3 … 1516 … 31 




新: 


波形についての基本知識 


1 


ここで、アナログシンセサイザ 
一時代から使用されている基本波 
形の矩形波 • サイン波 • 三角 
波* ノコギリ波と音色の関係を簡 
単に書きましょう。 

矩形波は電気的な ON/OFF の 
みで鳴らすことができるため、初 
期の パソコンやゲーム 機でよく使 
われていました（図3)。 MSX 内蔵 
の PSG の音色としても有名です。 

また、時報の「ポ、ポ、ポ、ポ 
ーン」という音はサイン波です 
(図4)。この波形はどの音程で鳴 
らしても柔らかい音が鳴るという 
特徴があります。 FM 音源 (OPLL> 
の音色の元となっている波形もサ 
イン波です。 0PLL は波形を発生 
するオペレータカず2つしかなくあま 
り変調をかけられないため、他の 
FM 音源と比べるとサイン波に近 
い柔らかし、音が出るのが特徴です。 

三角波はファミコンのベースラ 
インなどに使われる音色で、高い 
音で鳴らすとサイン波に近い柔ら 
かい音がする一方、低音で鳴らす 
とアクの強い音が出るという特徴 
があります（図5)。 


ノコギリ波は、どの音程で鳴ら 
してもアクの強い音が鳴る特色が 
あります（図6)。 

百見は一聴にしかず （？） です 
ので、サンプルとして SCC で 
「矩形波—サイン波-三角波—ノ 
コギリ波」と音色を切り替えなが 
ら演奏する MuSICA 用データを 
"SCC_SAM1 .MSD" に用意しま 
した。実際に演奏させてみて、そ 
れぞれの音色の違いを確かめてみ 
てください0このとき、音色デー 
夕の" SCC_SAM.VCD ••を,忘れず 
にロー ドしてください。 

基本波形の選び方のコツです 
が、実は波形の見た目と実際に鳴 
る音の印象には密接な関係があり 
ます。サイン波は波形が丸っこい 
ですが、実際に基本波形の中でも 
っとも柔らかいポーとした音がし 
ます。三角波はサイン波に近いも 
のの、サイン波と比べると若干ク 
セのある音がします。とくに低音 
域で鳴らした場合に顕著にこの傾 
向が出ます。矩形波は角張った波 
形で、いわゆる「電子音」という 
感じのピコピコした音であり、若 


干高めの音域で鳴らすと透き通っ 
た美しい音が出ます。最後にノコ 
ギリ波ですが、これは見た目どお 
りギザギザしたクセのある音が鳴 
ります。 

基本波形を編集してオリジナル 


音色を作る場合、このことを念頭 
に置いておくと波形から出る音が 
ある程度推測できるので、作りた 
い音色を狙って作ることができる 
ようになる……かもしれません。 



SCC 音色作成テクニック 


さらに、ここでは see 音色作 
成テクニックを2つ伝授しましよ 

ひとつ目のテクニックは「倍音 
合成」です。 FM 音源で音色を作 
ったことのある方は、「倍音=マ 
ルチプル」と思って頂いて結構で 


す。倍音とは、基本波形1波長分 
(基音といいます）の時間で同じ 
波形が何回繰り返されるかを表す 
ものです。例えば、矩形波1波長 
分と比較して同じ時間で2波長分 
が鳴る場合は「2倍音」となるわ 
けです(図7)〇 


倍音は、数が大きくなるほど高 
い音が出ます。また、2の乗数 
(2, 4, 8,16,…… ) ごとに1才 
クターヴ分音程が上がります。自 
然界の音色でも特徴のある倍音が 
必ず含まれていますが、狙って倍 
音を合成することによって1チヤ 


ン ネルで ユニゾンの ような効果を 
出したり、音色に艷を出すことが 
可能です。 

図8に、矩形波基音と2倍音の 
合成波形の例を載せておきます。 
また、実際に「矩形波基音—2倍 
音—基音+2倍音」の順番で音色 
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を切り替えて演奏するサンプルを 
" SCC — SAM 2. MSD ， •に用意しま 
した。 

サンブルを聴いていただくと、 
2倍音になると1オクターヴ音程 
が上がり、更に基音+2倍音だと 
1チヤンネルしか鳴らしていない 
のに、オクターヴ違いで同じ音を 
同時に鳴っているようなユニゾン 
効果が得られていることがお判り 
いただけると思います。なお、倍 
音合成音色は手動で計算すると 
大変ですが、 SCC 音色エディタ 
rs - cubej を用いることで簡単に 
作成することができます。このエ 
ディタも収録されているので、ぜ 
ひ使ってみてください。 

ふたつ目のテクニックとして 
「デューティ比変更」があります。 
デューティ比とは波形の上下振幅 
が入れ替わる位置のことで、 
MSX などに搭載され ている一 般 
的な PSG の矩形波はちょうど真 
中の地点で入れ替わっているため 
デューティ比50%となります。ま 
た、ファミコンの音源はデューテ 
ィ比 12. 5%、25%、50%、75% 
の異なる4種類の矩形波を使うこ 
とができます（図9)。 

実際の聴感としてはデューティ 
比50%が最も澄んだ音で、50% 
から離れるにつれてアクの強い音 
色となります。通常よりアクの強 
い音を作りたい場合、デューティ 


比を変えるのも選択肢の1つだと 
思います。こちらもデューティ比 
を H 2.5%—25%—50%—75 % J 
と切り替えて演奏するサンプルを 
" SCC _ SAM 3. MSD " に用 ; t して 
いますので、実際に違いを聴き比 
ベてみてください。 

ここまでの応用編として、基本 
波形を組み合わせたハイブリッド 


音色を作ってみましょう。今回は 
例としてサイン波とノコギリ波を 
組み合わせた波形を用意しました 
(図10)。前半がサイン波、後半が 
ノコギリ波となっています。 

これを使って、音色を「サイン 
波—ノコギリ波—サイン波+ ノコ 
ギリ波の組み合わせ」の順で切り 
替えて演奏するサンプルを " SCC 


— SAM 4. MSD " として作りまし 
た。サイン波+ノコギリ波の組み 
合わせ音色は、サイン波の柔らか 
さとノコギリ波独特のクセの両方 
を持つ音色になっていることがお 
判りいただけると思います。色々 
と試してみて、 PSG や FM 音源に 
は真似できない独特の音作りを楽 
しんでみてください。 



矩形波の基音+2倍音の合成 


墨音 


2 倍音 - 






1 

件也:’ 


t 




1 

打ち消し 

+ 














合成 


ーテイ比の異なるフアミコンの矩形波 


12.5% 


- 25% 


50% 

(MSX の 
PSG と同じ} 


75% 


SCC を使ったサンプル曲 


最後に、実際に see を使って 
作った拙作の曲をご紹介したいと 
思います。前回もサンプルとして 
使った r ボ コス カウ ォー ズ」のテ 
ー マ曲を、 コナ ミック風味にアレ 
ンジした 「スペース ボ コス カ 
2005」です （ BOKOSK 12. MSD )。 
このアレンジではあえて FM 音源 
は使わず、 SCC と PSG のみで作 
成しています（リスト1)。 

MuSICA 内蔵の音色や自作の 
音色を使って、 FM 音源では出せ 


ない独特な音に仕上げています。 
誌面の都合で細かいテクニックは 
あまり紹介できませんが、メロデ 
イラインには前号の MSX ミユー 
ジシャン講座で紹介された「擬似 
コーラス」（ディレイ+周波数ず 
らし）を多用して厚みを出してい 
ます。単音で鳴らすと冴えない音 
でも、擬似コーラスで鳴らすこと 
によってゴージャスな音色に化け 
る場合が多いので、是非お試し 
を。 


また、ドラムパートは全て 
PSG 1 音で鳴らしています。 
M SX における最づ、時間の1/60秒 
単位で、トーンとノイズを細かく 
変化させてリアルな音を作ってい 
ます。例えばスネアドラムは最初 
だけトーンを鳴らし、その後にノ 
イズの周波数と音量をどんどん下 
げていくことで再現しています。 
他のリズム楽器も MML のトーン 
の音程•音量、そして PSG 音色 
のノイズ周波数をうまく変化させ 


て表現していますので、この点に 
注目して解析してみてください。 

さて、ここまでの講義はいかが 
だったでしようか。きっと、スぺ 
ースボコスカ2005を聴いて自分 
でも SCC で曲を作ってみたくな 
ったのではないかと思います。さ 
ぁ、今からでも遅くはありませ 
ん。あなたも是非 MuSICA で 
SCC を使ったゴージャスなサウ 
ンドに挑戦してみてください！！ 
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;SCC Sample Music 
; "Space BOKOSUKA 2005 1 


FM1= 


今回は FM パートは使用していない 


FM9 = 

PSG 1= INIT , VP 1, D2 , BPO , BP 1, BP 1, BP2 , BP3,BP3,BP4 
PSG2»IMIT,D1,PP1,VP2,ACO,VP3•SQ1,SQ2•VP4,SQ3 


へース 
n — ド 


PSG3»INID ， C ， K,R,K,K ， R ， K ， K,R ， K ， K,K,K ， K ， K ， K ， K ， K ， K,TH,TM ， TL ， INID ， S ， S ， S8 ， S ， S,S,S,S,S ， S ， S ， C ， K ， R8 ， K ， R8 ， K,R _ 

8,S8,R f SL32,SL,SL,S8,R,SL32,SL,SL,S8,R,SL32,SL,SL,S,SL,SL,S,SL,SL,S8,R,SL32,SL,SL,S8,R,SL32,SL,SL,S8, 

R,SL32,SL,SL,S,SL,SL,S,SL f SL,S8,R,SL32,SL,SL,S8,R,SL32,SL,SL,S8,R,SL32 f SL,SL,S,SL,SL,S,SL,SL,S8,R,SL 1 

ドラム 

32,SL,SL,S8,R,SL32,SL,SL,S,S,S,TH,TH,TH,TM,TM,TL,INID,S,S,S,K,H,H,S,H,H0,K,H,K,S,H,H0,K,H,K,S,K,H0,K, 
K,K,S,K,H0,K,H,K,S,H,H0,K,K,K,S,H,H0,K,H,K,S,H,H0,K,K,K,S,K,H0,K,K,K,S,H,H0,K,K,K,S,K,H0,S8,R,C2,R,R 
8,K.H f K,S8,H0,K,K,K,S,H,H0,K,K,K,S,K,K,S,SL32,SL,S,S,S J I 

SCC1*INIT,VB1,B0,B1,B1,B2,B3,B3,B4 . ベース 

SCC2-INIT, VS1,AAO, D1,A A1,DO, VM3, AA2, VM4, AA3 . メロディ 2 ( サブメロディ〉 

SCC3=INIT, D2, P1.DO, VS 1,ABO, D2, VS 1,A AD 1,D2, D1,VM2, AB2 . サブメ ロディなど汎用 

SCC4=INIT,VM1,A0,VM2,A1,VM3,A2,VM4,A3 . メロディ 1 

SCC5=INIT,VH1,D1,A0,VM2,AD1,VM3,AD2,VM4,AD3 . メロディ1(擬似コーラス用） 

; Initialize テンポ設定 

INIT-T128L16V15 . 通常パートのテンポ設定 

INID-T225L64 . ドラムパートのテンポ設定 

; Voice 音色設定 

VB1=®802V15Q4 . ベース用音色設定 （ SCC) 

VM1=©904Q7 . メロディー用音色設定 1 (SCC) 

VM2-01003Q6 . メロディー用音色設定 2 (SCC) 

VM3=©1204Q8 . メロディー用音色設定 3 (SCC) 

VM4*®1304Q7 . メロディー用音色設定 4 (SCC) 

VS1-®1404Q7M6V15 . サブメロディー用音色設定 （ SCC) 

VP1-C702V15Q4 . ベース用音色設定 （ PSG 〉 

VP2=«702V13Q7 . メ Q ディー用音色設定 （ PSG) 

VP3=«505V11Q4 . コード用音色設定 ; I (PSG) 

VP4=®405V11Q8L32 . コ ー K 用眘色設定 2 (PSG) 

； Drums ドラムの設定 

K»02®20V15c<V14b-010V13a-V12g-VlleV10dV9c . ノくスドラム 

TH*03<D19V15b«10>V14c<V14bV13b-V13aV13a-V12g . ハイタム 

TM=03«19V15f«10V14f+V14fV13eV13e-V13d-V12c . ミ K ノレタム 

TL=02®19V15b®10>V14c<V14bV13b-V13aV13a-V12g . □ータム 

S=03®10V13e®18V14eV13e®17V12eVllee©16V10e . スネア 1 (16 分音符） 

S8*03®10V13e®18V14eV13eQ17V12eVllee«16V10eeV9ee«15V8eeeV7e . スネア 1 (8 分音符） 

SL32=03«10V12e018V13eV12e<810VlleQ18V12e«17VlleV10e . スネア 2 (32 分音符 X2) 

SL=03®10V12e®18V13eV12e®17VlleV10ee®16V9e . スネア 2 (16 分音符） 

H=©12V12c®13V10c®14V8cV7cV6cV5cV4c . クローズ / 、イノ\，ント 

H0=©12V13c©13V12cc«14Vllccc®15V10c . 才ープンノ、イ/\ツト 

C*08«19V14c®18V13ccccc®17V12ccccc016Vllcccccc«15V10cccc . シン /'0 レ 1 (シ 3 一 卜） 

C2«08<019V14c©18V13ccccc®17V12ccccc<816Vllcccccc©15V10ccccccc®14V9cccccccc«13V8ccccccccc®12V7c . シンバル 1( ロング〉 

R*rrrrrrr . 16 分休符 

R8*rrrrrrrrrrrrrr . 8 分休符 


(以下ベース定義、各メロディ定義、シーケンスが嫌く） 
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MSX-BASIC 講座クイズゲーム 



クイズゲームで日本語テキスト処理を学ぼう! 


当講座もついに上級編に到達。 msx では比較的苦手だとされる r 日本 
語処理 J に挑載する。 MSX の枠を飛び出し、他のアプリケーションと連 
携させることによって、現代にも ii 
けよ3。 


ii 通用するプロクラミングスキルを身に付 


I 花岡朋和 


初級編ではシューティング、中 
級編ではスポーツと、反射神経が 
必要なゲームを取り上げたてきた 
ので、今回は反射神経をさほど必 
要としないゲームを題材とした 

い 0 

そこで選んだのが「クイズゲー 


ム」である。最近では「マジック 
アカデミー」（コナミ）などが人 
気を集めているが、そもそもクイ 
ズとは人間の知識欲を根幹から刺 
激する基本的な遊びだ。それだけ 
に、 MSX でも工夫しだいで、さ 
ほど古さを感じさせないものを作 


ることができるものと思われる。 

もうひとつの狙いとして、せっ 
かく「上級編」と銘打つ以上、 
MSX という枠に縛られない講座 
にしたいという思いがある。これ 
から開発者をめざす人たちにとっ 
て、本講座で得た知識が今後に活 


かされないのであれば意味がな 
い0昔のアーキテクチャを解説し 
ながらも、現在に役立つ「情報処 
理の基本」を説明することができ 
れば本講座は成功だと言えるだろ 
ラ。 


題フアイ J レ （ CSV 形式） 
QUESTION.CSV 


ZT 


作成 




ファイル変換 




表計算ソフトや 
テキストエディタ 


U 


ランダムアクセスファイルに変換された問題ファイル 
QUIZ.DAT 


4 — 


本講座で 
作成する 
プログラム 




データ作成プログラム 

CONVERT.BAS 


クイズプログラム本体 

QUIZ.BAS 




本講座で作成するプログラムの橘成と位臞づけ 


今回の題材はクイズゲームだ! 


TEXT/PROGRAM 


9 


ス 
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クイズゲームで日本語テキスト処理を学ぼう! 


問題を作成する 


クイズゲームでまず必要なのは 
「問題」だ。問題の質はゲームの 
面白さの大半を決定する大きな要 
素だと言えるのだが、本稿では問 
題作りについて深く触れることは 
しない。ひとつだけ言うならば 
「難しい問題は誰にも作れるが、 
程よい難しさの問題を作るにはセ 
ンスがいる」ということだろうか。 

自分の知識の偏りを自覚しつ 
つ、多くの資料にあたって問題を 
作成するという作業は、ゲーム作 
りに限らずどんな業務にお 
いてもきっと役立つものと 
思う。とくに企画系の仕事 
を志望する方にとってはいい 
トレーニングになるだろう。 

ここでは、筆者が用意し 
た5 0問のデータを題材と 
する。出題の形式について 
は、クイズゲームにおいて 
もっともオーソドックスな四 
択（四者択一〉を採用した。 

四択では、4つの選択肢 
をどう並べて出題するかも 
考えなければならない。た 


とえば数字を答えさせる問題なら 
ば、数字の小さな（大きな）順に 
並べたほうが分かりやすいし、逆 
にランダムに並べ替えたほうがい 
い場合もある。両方のケースを考 
慮して、ここでは並べ替えを行う 
かどうかを指定するフラグを設け 
ることにした。 

問題データの形式は表1にまと 
めている。問題文の長さが「全角 
35文字以内」とやや半端な数字 
のように思われるが、これは問題 


文の末尾に「？」を付けるのでそ 
の分を省略しているからである。 

Access などのデータベースソ 
フトを使った経験がある方なら 
ば、これはデータベースにおける 
「テーブル構造 J を設定するのと 
同じであることに気づかれるだろ 
う。ここではわずか50問である 
が、大量のデータを扱うアプリケ 
—シヨンでは、最初にデータの形 
式をきちんと定義しておかないと 
後の作業で苦労することになるか 


ら要注意だ。 

データは汎用性を考慮して、 
CSV 形式（カンマ区切り）のフ 
ァイルで用意することとした。 
CSV 形式のファイルは Access や 
Excel などでも作成することがで 
きるし、テキストエディタを使つ 
てもよい。仮想フロッピーディス 
クには" QUESTION.CSV" という 
ファイル名で収録したので、オリ 
ジナルの問題を追加したり差し替 
えることもできるぞ。 
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画面1 Excel でクイズ問題を作成しているところ。先頭行（見 
出し）を削除してから CSV 形式で保存しよう。 


画面2 CSV 形式で保存したファイルをテキストエディタで開い 
てみたところ。コンマで区切られていることがわかる。 


ファイルを扱ういくつかの 
BASIC 命令については' Excel 
などの Office アプリケーシヨ 
ンでマクロを組むための言語で 

ある VBA (Visual Basic for 
Application ) にいまもその名 
残をとどめている。同じマイク 
ロソフト社製の BASIC だけに、 
歴史の重みを感じさせる。 

この記事で紹介した命令の中 
では、 OPEN 命令 • CLOSE 命 
令 • INPUT # 命令などが該当す 
る。実は、文5去についてもほと 
んど同じなので、解説書を参照 
するとついつい笑いがこぼれて 
しま5かち…？ 


フイールド 

内容 

フイールド 

内容 

問題文 

全角35文字以内 

選択肢4 

全角12文字以内 

選択肢1 

全角12文字以内 

正解 

整数 （1 〜 4) 

選択肢2 

全角12文字以内 

並べ替えフラグ 

整数 （0 または 1) 

選択肢3 

全角12文字以内 




作成した問題 




ズバリ、この耆籍の名前は「〇〇永久保存版 3 J , MS X マガジン , MS X • F AN,MS X 応播団 .0 h ! MS X .1.1 
9 2 年に休刊した 「 MSX マガジン J の実質的な最終号といえば.春号.夏号,秋号.冬号, 2.0 

「MS >(マガジン永久保存版」の表紙になったゲームといえば,ザ.キャッスル,ボコスカウォーズ,聖拳アチョー,カオスエンジェルス,2,1 
次のうち 、 MS X 規格のキーボードにないキーはどれ，丨 N S.D E L.A L T.C T R L .3.1 
松下電器が2 9,8 0 0円で発売した MS X 2といえば, A 1 , C 1 , F 1 , U 1 ,1,1 

縦楢スムーズスクロールと自然画モードが初めて採用された MS X は, MS X 1 .MS X 2 , MS X 2 +.M S X turbo R ,3,0 
MSX 10 0 万台達成記念で巨大な恐竜が作られた東京の街は,新宿,渋谷,六本木.上野, 1,1 
カシオの低価格 MS X 「P V — 7 J のメイン RAM の容量は，4 K B ,8 K B ,16 KB .32 K B .2.0 
轅国のスターで、「微笑みの貴公子 J の異名をとるヨン椹の名字は,へ,ベ,ベ.△,3,0 

「たかが選手が J の発言が問題となったナベツネはどの新聞の社長,朝日新聞,読売新聞,毎日新聞,産経新圚 .2,1 

クイズ番組の題名にもなっている「ヘキサゴン J とはどんな意味,三角形.四角形,五角形,六角形,4,0 

「問遑いない J が決めぜりふのお笑い芸人といえば誰,長井秀和,波田限区,裔木さやか,テツ a n d トモ, 1,1 

次のうち、液晶パネルを2枚搭載した携幕ゲーム機は,ニンテンドー D S,P S P , ゲームボーイアドバンス,ワンダースワン,1,1 

「ドラゴンクエスト 8 J のサブタイトルは「〇〇と呪われし姫君 J ，空と海と大地,雲と波と少年.陸と海と空,天と地と人, 1.1 

「もらい泣き」がヒットした歌手「一靑窈 J はなんと嫌む,ひとよう,ひととよう,ひとととよう,ひととととよう,2,0 

松平健はマツケン。では、萩厥健一の愛称は.ショーケン,ホリケン,ピリケン,エノケン,1,1 

一万円札の肖慊に描かれている福沢諭吉が設立した大学は.早稲田大学,麽應義塾大学,法政大学,立教大学.2,1 

「神無月」は何月，9月，10月.11月，〗2月,2,0 
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イルを作成する 



MSX では、「シーケンシャルフ 
ァイル」「ランダムファイル」と 
いう2種類の外部ファイルを扱う 
ことができる。前者はシーケンシ 
ャル （sequential :順次）という 
名が示すとおり、ファイル内のデ 
ータを先頭から順に読んでいく形 
式のファイル。後者は順番に関わ 
らず、読み書きしたいデータを直 
接アクセスすることができる形式 
のファイルだ。 

ランダムファイルの形式は、デ 
ータベースの構成とほぼ同じもの 


だと考えてよい。まずはテーブル 
(表）を作り、テーブルの構成要 
素としていくつかの項目（フィー 
ルド）を定義する。フィールドに 
はそれぞれ固定の長さ（フィール 
ド長）が与えられる。また、テー 
ブルにおける行のことを 「レコー 
ド」と呼ぶのも同じだ。 

これらを踏まえて、先ほどのク 
イズ問題データをランダムファイ 
ル形式に置き換えたものが表2で 
ある。整数を表すには通常2バイ 
卜を必要とするが、ここでは1ケ 


夕の数字しか扱わないことから、 
文字型として扱うことで1バイト 
に節約している。 

それでは、実際にランダムファ 
イルを作成して、先ほど用意した 
CSV ファイルの内容をコンバー 
卜することにしよう。 BASIC 上 
からプログラム" CONVERT . BA 
S " を実行する。 
RUN .. CONVERT . BAS " 

今回のデータは計50問なので、 
"50 Records OK " というメッセ 
ージが出て終了すれば正常に動作 


したことになる。ディスク上に 
" QUIZDATA . DAT " といラ名前の 
ファイルが新たに作成されるの 
で、 FILES 命令を実行して確認し 
てほしい。フロッピーディスクに 
ファイルを窨き出した場合、その 
データを Windows 上で確認しよ 
うとしても更新が反映されないこ 
とがある。そのようなときは、フ 
ロッビーディスクをドライブから 
抜き差ししたうえで、[最新の情 
報に更新]を実行しよう。 


シ_ケンシャルフアイルとランダムフ 


F —夕のサイズがまちまちなので顚番に 
F —夕にアクセスするしかない 


データ A 

データ B 

データ。 

11 个 



レコードのサイズが統一されているのでどのデータも 
同じサイズになり、いきなりアクセスできる 


データ A 


データ B 


データ。 


s で作成した CSV フ 




Excel や Windows のテキストエディタで作成した CSV 形式のファイルを 
MSXPLAYer に読み込ませるためには、 2DD のフロッピーディスクを経由する 
必要がある。このとき注意が必要なのは、利用するフロッピーディスクは、 MSX 
あるし Vi 本誌 P.1 76で昭介されて lVg>Winclows 用フリーウェア MSX 
Form でフォーマットされてし、なければならないとし、う点だ。 Windows で通常の 
フォーマットを行つたフロッピーディスクを使うと、 MSXPLAYer 側で読み取 
れないぞ。正しくフォーマットしたフロッピーディスクを用意したら、そこに 
CSV 形式のファイルをコビーしてから、 MSXPLAYer を起動し、メニューでリ 
アルディスクを指定して読み込もう。 


テキストエディタでプ〇グラミン 


本誌に同梱されている MSXPLAYer には单漢字変換しかサポートされていな 
し、。画面サイズち小さいので、漢字モードでプログラミングするとなると大変苦 
労するだろう。そこで、 Windows 用のテキストエディタを使うことをお勧めし 
たい。作成したファイルをフロッピーディスク経由で読み込ませれば、ちゃんと 
動作させることができるぞ。ただし、 MSX 側で修正したプログラムを保存する 
ときには「アスキー形式 J でセーブする必要がある。 SAVE 命令の最後に -.A" と 
いうオプシヨンを付けることを忘れずに。 

例： SAVE n QUIZ.BAS n .A 


2クイズ棚 B デー タの定義 
ィールド名 

イールド摂 


X BASIC 


version 

fill ^ K?^S?? iation 


批羚ぶ — 仳 

BASIC version 2.01 


'*conuert.bas" 
Records OK. 


lor auto goto list run 


画面 3 CONVERT.BAS 
の実行例。プログラム終 
! 了時に変換したレコード 
数が表示される。 


リスト2 CSV フアイコンバート CONVERT.BAS 


100 '*** CSV -> QuizData Convert Program 
110 _♦** "CONVERT.BAS" 

120 MAXFILES=2 

130 OPEN "A:QUESTION.CSV" FOR INPUT AS #1 
140 OPEN "A:QUIZDATA.DAT- AS #2 LEN*168 

150 FIELD #2,70 AS R$(0),24 AS R$(l),24 AS R$(2),24 AS R$(3),24 AS 
R$(4),l AS R$(5),l AS R$(6) 

160 N*1 

170 IF E0FC1) THEN 250 
180 FOR 1=0 TO 6 
190 INPUT #1,A$ 

200 LSET R$(I)-A$ 

210 NEXT 

220 PUT #2,N 

230 N=N+1 

240 GOTO170 

250 CLOSE #1:CLOSE #2 

260 PRINT N-1;" Records OK." 

270 END 


問題文 
70 


(単位=バイト、計 168 パイト） 


選択肢1 
24 


選択肢2 
24 


選択肢3 
24 


選択肢4 
24 


正解 

1 


並べ替えフラグ 
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クイズゲームで日本語テキスト処理を学ぼう! 


iii.u. 


このプログラムでは、元となる 
CSV 形式のファイルと、出力先 
となるランダムファイルの2つを 
同時に開いているため、120行の 
MAXFILES 命令でファイルを2 
つ使用することを宣言している。 
ファイルを開くには OPEN 命令 
を実行する。 

130 OPEN " A : QUESTION . CSV " 
FOR INPUT AS #1 
140 OPEN ,, A : QUIZDATA . DAT H 
AS #2 LEN =168 

130 行は CSV 形式のファイル 
を開いているが、こちらは先頭か 
ら順に読み込んでいくのでシーケ 
ンシャルファイルとして扱ってい 
る 。 "FOR INPUT " とは、読み込 
み用として開くという意味だ。逆 
に書き込み用ならば " FOR 
OUTPUT " となる 。 "AS #" のあと 
の数字はファイルの識別番号だ。 

どちらも指定しなければ、140 
行のようにランダムファイルとし 
て扱われる。 ” LEN =" のあとの数 
字は、レコード1つあたりの長さ 
である。 

150 FIELD #2,70 AS R $(0),24 
AS R $(1),24 AS R $(2),24 AS 
R $(3),24 AS R $ ⑷， 1 AS R $(5),1 
AS R $(6) 


160 N =1 

170 IF EOF (1 )THEN 250 

150 行ではフィールドを定義し 
ている。まずはフィールドの長さ 
を指定して、それぞれに変数（文 
字型に限る）を指定している。こ 
こでは R $ という配列を指定した。 

160行では変数 N を初期化して 
いる。変数 N はレコードの番号と 
して使われる。170行の EOF 関 
数は、ファイルを最後まで読み込 
んだかどうかを返す役割を果たし 
ている。 CSV ファイルを最後ま 
で読み込んだ時点で、処理が250 
行へと移される。 

180 FOR 1=0 TO 6 
190 INPUT #1, A $ 

200 LSET R $( I )= A $ 

210 NEXT 
220 PUT #2 ,N 
230 N = N +1 
240 GOTO 170 

180 〜210行は、 CSV ファイル 
からデータを読み込み、ランダム 
ファイルの個々のフィールドに設 
定していく処理だ。190行の 
INPUT #1命令が実行されると、 
CSV ファイルからデータが1件 
読み込まれる。 MSX でもカンマ 
は区切り記号として認識されるの 


で、読み込んだデータにカンマが 
含まれているかを確認する必要は 
ない*〇 

200行の LSET 命令は、フィー 
ル ドにデータを設定する命令だ。 
LSET とは左詰めで設定しろとい 
う意味。逆に右詰めで設定する 
RSET という命令もあるが、詳し 
い説明は割愛する。 

すべてのデータをフィールドに 
設定したら、220行の PUT 命令で 
レコードをファイルへと書き出す。 
レコード番号を表す変数 N をイン 
クリメントしたら、170行に戻っ 
てループを繰り返すこととなる。 

250 CLOSE #1: CLOSE #2 
260 PRINT N -1 ;"Records OK_ M 
270 END 

ループが終了したら 250 行でフ 
ァイルをクローズし、260行で結 
果を表示して終了だ。 

ランダムファイルと聞いて頭が 
こんがらがってしまった人もいる 
かもしれないが、実際にプログラ 
ムを組んでみると案外難しくない 
ことが分かると思う。 


いよいよ本体となるクイズゲー 
ムの解説に移るのだが、 MSX で 
漢字を扱うためにはちょっとした 
テクニックが必'要となる。グラフ 
ィック画面に漢字を表示する 
PUT KANJI ^^ というのも存在 
するが、これだと1文字ずつしか 
表示できないし、いちいち文字コ 
ードを調べなければならないので 
とても効率が悪い。 


そこで、本記事では「漢字モー 
ド」を使用することにする。漢字 
モードを使うことによって、 
MSX でも簡単に漢字を表示する 
ことが可能となる。漢字モードを 
立ち上げるには CALL KANJI 命 
令を実行する 。 "CALL KANJI " と 
入力すると、文字が大きくなるこ 
とが分かる。 

他にも漢字モードに関するいく 


つかの命令が存在しているが、こ 
れらは 「 MSX マガジン永久保存 
版」シリーズに掲載されている卷 
末資料にもまだ登場していない。 
そこで、本記事に登場する命令に 
ついてこの場を借りて紹介してお 
こう。次ページの漢字モード関連 
コマンドのリファレンスを参照し 
てほしい。 

それでは、実際にサンプルのリ 


ストを実行してみることにしよ 
う。まずは LOAD ” QUIZ . BAS " 
でプログラムを口ードし 、 LIST 
命令でリストを表示させてみる。 
漢字モードのときと、通常 ( ANK ) 
モードのときの両方を試してみて 
ほしい。 ANK モードのときには 
漢字が文字化けしていることが分 
かる。 


•区切り文字について 

MSX - BASIC で区切り文字として認識されるの^カンマ、スペース（空白)、 
改行のいずれかである。タブは認識されなし切で、タブ区切りのテキストはそ 
のままでは読み込めない。また、文字列の中にカンマやスペースが含まれてい 
るときは文字列全体を弓 I 用符 （"） でくくる必要がある。 


クイズゲーム本体の作成 


ータ作成プログラムの解説 



MSX で作 

自作 6 >フ 

や 7 ヒ - a7t 成し • 

^ ら昆 7< れヨ /〆 
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178 OPEN ,, A ： QUI2I>AT^.I>AT <, AS #1 LEN=168 
180 FIELI> #1,78 AS R$<0>.24 AS R$<1),24 

<l> R l < is'R$<6> R$<3> ^4 AS R$<4>,i R$ 

^ ^ •m mm mm M Zt ^广 

200 QS:50: QN=1 : p=0 ： A»RNI><-TIME> 

210 COLOR 15 : LOCATE 0,0：PRINT "MSX-BASIC 

如奶替 

220 FOR 1=0 TO 3 

238 COLOR 2 : LOCATE 0,1+7：PRINT 
P4Q4F ： 4SM^2-H,2> 

24© NEXT 

250 COLOR 7：LOCATE 0,2：PRINT " 勢 : 4m 零[私礼 
攀 [ 松 5 汾 t4 卜 4a4t404「" ' 

260 IF STR.IG<0>=0 THEN 266 
270 LOCATE 0,2：PRINT SPACE れ 28> 

280 x - 'dhutsuda i 

298 COLOR 7 ： LOCATE 8,2 ： PRINT " 氣ぶ .:^© tn 


獄^巧 N 經妒 T 瞧。 

Ok 


4 P 4 Q 4 R 4 S 4 T «_ I 4 


color auto 


goto 


list 


ANK モードでリストを表示させると、この通り文字化けしてしま: 


170 OPEN M A : QUIZDATA . DAT " AS #i LEN =168 
180 FIELD #1,70 AS R $<0) 4 24 AS R $<1>,24 
AS R $<2>.,24 AS R $<3>,24 AS R $<4>,1 A § R $ 
く AS R 去く 6> 

*1 QO | ’ • Ma L *^ 

200 QS =50: QN =1 : p =0 7 A = RND <- TIME > 

210 COLOR 15 : LOCATE 0,0 ：PRINT l , MSX-BASIC 

證ヂ FOR 1=0^〇~3 

230 COLOR 2 :LOCATE 0,1+7 ：PRINT MID$< H 

仏骑'狐 2 > 

250 COLOR ?：LOCATE 0,2 ：PRINT "スペースキ 

260^^ THEN 266 

270 LOCATE 0,2 ：PRINT SPACE $<28> 

280 x - Shutsudai 

290 COLOR ? : LOCATE 8,2： PRINT "馨第問 _ 


3 7%娜組忠丁画2 345 6 

Ok 


color 


auto 


9oto 


list 


漢字モードでリストを表示させると、漢字もばっちり表示される。 


■ CALL KANJI (コールカンジ）ステートメント 

機能漢字モードにする 
軎式 CALLKANJI [く モー ト 、] 

文例 CA し LKANJI1 

解説くモード〉は以下の通りです。省略時は0となります。 


モード 

文字サイズ(全角） 

画面サイズ 

インターレース 

0 

16x16 

32x13 

ノンインターレース 

1 

12x16 

40x13 

ノンインターレース 

2 

16x16 

32x24 

インターレース 

3 

12x16 

40x24 

インターレース 


■ CALL ANK (コールアンク）ステートメント 

機能漢字モードを解除する 
書式 CALL ANK 
文例 CAL し ANK 

解説漢字モードで確保されたメモリは解放されません。 

■ CALL CLS (コールクリアスクリーン）ステートメント 

機能漢字モードで画面を消去する 
書式 CALL CLS 
文例 CALL CLS 

解説漢字モードで CLS を使うとエラーになります。 


ゲームの遊び方 


プログラム" QUIZ . BAS " を実行 
したら、 スペースキーでゲーム開 


始。クイズの解答はキーボードの 
[1] 〜 [4] キーで行う。制限時 


間は10秒間。10問出題されると 
正解数が表示されてゲームオーバ 


一。[スペース] キーを押すとプ 
ログラムが終了する。 


MSX - BASIC _ クイズゲーム 

•第つ产う參 

カシオの低価格 MSX「P 
V —7」のメイン RAM の 
容量は？ 


1 4KB 

2 8KB 

31 6KB 
4 32KB 

タイムオー■パ、 


0 


画面 6 解答の制 
限時間は 10 秒。 

タイムオーパー 
になると不正解 
とみなされ次の 
問題へ。 

MSX - BASIC 講座クイズゲーム 

參第10 問# 

母国では国会議員としても 
て2る、日本て•も有 
名な格闘家は？ 

5 

1 ボブ • サッァ 

2 レミー_ ボンヤス キー 



3アーネスト • ホースト 

画面710問す 
ベてが出題され 

4 ミルコ • ク□コ ッフ。 

ると、最後に画 
面のような正答 
数が表示される。 

8問正解でした。 
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クイズゲームで日本語テキスト処理を学ぼう! 



クイズプログラムの角?説 


■■ 初期設定 

：■(130 〜190行) 

130 CALL KANJIO:WIDTH 
32 :KEY OFF:COLOR 15,1,1 : CA 
LLCLS 

140 CLEAR 500 


150 DIM A $(3), Q $(2), N (10) 

160 PLAY M T 128 S 9 M 10000" 
170 OPEN H A : QUIZDATA . DAT H 
AS #1 LEN =168 
180 FIELD #1,70 AS R $(0)，24 
AS R $ ⑴， 24 AS R $(2)，24 AS 
R $(3)，24 AS R $(4),1 AS R $(5),1 


AS R $(6) 

190 QS =50: QN =1: P =0: A=RND 
(- TIME ) 

130 行の CALL CLS 命令は、漢 
字モードのために用意された画面 
を消す命令だ。通常の CLS 命令 


を漢字モードで使用するとエラー 
になってしまうので気をつけよう。 

140行の CLEAR 命令は変数の 
内容をすべて消去する命令だが、 
それと同時に文字変数用に割り当 
てるメモリの量を500バイトに指 
定している。文字列を多用するプ 


リスト3ゲーム本体 QUIZ.BAS 


100 •*** Quiz Game Program 
110 '*** "QUIZ.BAS" 

120 ' - Initialize 

130 CALL KANJIO:WIDTH 32:KEY OFF:COLOR 15,1,1:CALL CLS 

140 CLEAR 500 

150 DIM A$(3),Q$(2),N(10) 

160 PLAY" 112889 M10000" 

170 OPEN "A:QUIZDATA.DAT" AS #1 LEN-168 

180 FIELD #1,70 AS R$(0),24 AS R$(l),24 AS R$(2),24 AS R$(3),24 AS 
R$(4),l AS R$(5),1 AS R$(6) 

190 QS-50 : QN»1:P-0 : A*RND(-TIME) 

200 •--- Make Screen 

210 COLOR 15:LOCATE 0,0:PRINT "MSX-BASIC 講座クイズゲーム" 

220 FOR 1=0 TO 3 

230 COLOR 2:LOCATE 0,1+7:PRINT MID$("12 3 4 ",I*2+1,2) 

240 NEXT 

250 COLOR 7:LOCATE 0,2:PRINT " スペースキーを押してください " 

260 IF STRIG(0)-0 THEN 260 
270 LOCATE 0,2:PRINT SPACES(28) 

280 • - Shutsudai 

290 COLOR 7 : LOCATE 0,2:PRINT ••參 第問#" 

300 LOCATE 4,2:PRINT MID$(" 123456789 10 H ,QN*2-1,2) 

310 A=INT(RND(1)*QS)+1 
320 IF QN=1 THEN 380 
330 F-0 

340 FOR 1-1 TO QN-1 
350 IF A=N(I) THEN F=1 
360 NEXT 

370 IF F-l THEN 310 
380 N(QN):A 
390 GET #1,A 

400 Q$=R$(0):AN=VAL(R$(5))-l:ST=VAL(R$(6)) 

410 FOR 1*0 TO 3:A$(I)-R$(I-H) : NEXT 
420 N*INSTR(Q$,"") 

430 IF N<>0 THEN Q$-LEFT$(Q$,N-1) 

440 Q$=Q$+» ? H 
450 L*LEN(Q$) 

460 IF L>49 THEN 500 
470 IF L>24 THEN 490 
480 Q$(0)=Q$:Q$(1)-*"* ： Q$(2)-' ,,, :G0T0 510 

490 Q$(0)=LEFT$(Q$,24):Q$(1)=MID$(Q$,25) : Q$(2) M :GOTO 510 
500 Q$(0)-LEFTS(Q$,24):Q$(l)-MID$(Q$ f 25,24):Q$(2)=MID$(Q$,49) 

510 PLAY..04C8E4R1" 

520 FOR 1*0 TO 2 

530 COLOR 9:LOCATE 0,1+3:PRINT Q$(I) 

540 NEXT 

550 IF PLAY(O) THEN 550 
560 IF ST=0 THEN 620 
570 FOR 1-0 TO 3 
580 A=INT(RND(1)*4) 

590 SWAP A$(I),A$(A) 


600 IF AN=I THEN AN=A ELSE IF AN=A THEN AN*I 
610 NEXT 

620 FOR I»0 TO 10000: NEXT 
630 FOR 1-0 TO 3 

640 COLOR 15:LOCATE 4,1+7:PRINT A$(I) 

650 NEXT 

660 ' - Answer 

670 TIME=0:T=10 

680 COLOR 11:LOCATE 26,6:PRINT "10" 

690 IF INKEY$<>_"_ THEN 690 
700 PLAY"05C8" 

710 ON INTERVAL=60 GOSUB 1010: INTERVAL ON 
720 A=VAL(INKEYS) 

730 IF A<1OR A>4 THEN 720 

740 INTERVAL OFF 

750 LOCATE 0，12 

760 IF ANOA-1 THEN 810 

770 COLOR 8: PRINT " 正解！"； 

780 PLAY M 04E16G1605C8 M 
790 P 塞 P+1 
800 GOTO 830 

810 COLOR 4 : PRINT " 残念！”； 

820 PLAY M 03G2 M 

830 COLOR 15:PRINT USING "#.# 秒 " ； TIME/60; 

840 IF PLAY(O) THEN 840 

850 FOR 1=0 TO 15000:NEXT 

860 QN-QN+1 

870 IF QN>10 THEN 970 

880 LOCATE 0,12:PRINT SPACES(20); 

890 FOR I»0 TO 2 

900 LOCATE 0,1+3:PRINT SPACE$(24) 

910 NEXT 

920 FOR 1*0 TO 3 

930 LOCATE 4,1+7:PRINT SPACE$(24) 

940 NEXT 

950 LOCATE 26,6:PRINT "" 

960 GOTO 280 
970 ' - Game Over 

980 COLOR 15:LOCATE 0,12:PRINT USING"# 問正解でした。 " ： P; 

990 IF STRIG(0)-0 THEN 990 
1000 CLOSE #1:END 

1010 ' - Count Down 

1020 PLAY"05C8" 

1030 T*T-1 

1040 COLOR 11:LOCATE 26.6:PRINT MID$(" 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 n ,T*2+l,2) 
1050 IF T>0 THEN RETURN 

1060 ' Time Over 

1070 INTERVAL OFF 

1080 LOCATE 0,12：COLOR 13:PRINT " タイムオーバー "; 

1090 PLAY M 03C8C8C8" 

1100 RETURN 840 


変数名 

内容 

変数名 

内容 

変数名 

内容 

A$() 

選択肢 

A.F.L.N 

汎用 

QN 

いま、何問目？ 

R$() 

レコード銃み込み用 

AN 

正解の番号 

QS 

問題の総数 

QSO 

問題文（行ごとに分割） 

1 

ループ用 

Q$ 

問題文（分割前) 

N() 

出題済み問題のレコード番号 

P 

正解数 

T 

残り時間 
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ログラムなので、通常よりも多め 
に指定する必要がある。 

170行でファイルを開き、180 
行でフィールドを定義している。 
この内容は、先ほどの "CONVER 
T . BAS " をそのまま流用している。 
190行で変数の初期設定。もしク 
イズデータを追加した場合には、 
変数 QS の中身を実際の問題数に 
あわせておこう。 

«画面作成 

■■ (210 〜270行） 

210 COLOR 15 .LOCATE 0,0 :P 
RINT " MSX - BASIC 講座クイズ 
ゲーム" 

220 FOR 1=0 TO 3 
230 COLOR 2 :LOCATE 0,1+7: 
PRINT MID $("12 3 4 ",1*2+1, 
2 ) 

240 NEXT 

250 COLOR 7 :LOCATE 0,2 :PR 
INT "スペースキーを押してくだ 
さい" 

260 IF STRIG (0)=0 THEN 260 
270 LOCATE 0,2 :PRINT SPAC 
E $(28) 

210 行の LOCATE 命令では文 
字を表示する位置を指定している 
が、 ヨコ については半角単位での 
指定になるので要注意。逆に言え 
ば、半角文字もふつうに表示させ 
ることができるし、全角文字を半 
角分ずらして表示させることもで 
きるわけだ。 

230行の MID $ 関数は文字列の 
途中から一部を抜き出すものだ 
が、ここでも数値は半角単位で指 
定している。すなわち、全角文字 
は2文字分の扱いとなっている。 

»出題する問題の決定 

■■ (290 〜410行） 

290 COLOR 7 :LOCATE 0,2 :PR 
INT " •第問#" 

300 LOCATE 4,2 :PRINT MID $ 
( M 12 3 4 5 6 7 8 910"， QN *2- 
1 , 2 ) 

310 A = INT ( RND (1)* QS )+1 


警 


320 IFQN =1 THEN 380 
330 F =0 

340 FOR 1=1 TO QN -1 
350 IF A = N ( I ) THEN F =1 
360 NEXT 

370 IF F =1 THEN 310 
380 N ( QN)=A 
390 GET #1 ，A 

400 Q $= R $(0): AN = VAL ( R $(5))- 
1: ST = VAL ( R $(6)) 

410 FOR 1=0 TO 3: A $( I )= R $( I + 
1 ):NEXT 

310 行では出題する問題の番号 
を乱数で決定しているが、同じ問 
題か 1可度も出題されてしまうとゲ 
ームとしては 興 ざめだ。そこで、 
過去に出題された問題の番号を記 
録しておき、同じ番号が選ばれた 
ときにはもう一度やり直す…とい 
う処理を加えている。 

まず、1問目はチェックの必要 
がないので処理を飛ばす(320 
行)。変数 F をフラグとして 用意 
し、配列変数 N に格納されている 
番号と今回選ばれた番号が一致 
していればフラグを立てる。フラ 
グが立っていれば、もう一度選択 
をやり直す （330 〜370行)。 

番号が決定したら、次以降の出 
題に備えて配列変数 N に記録して 
おく （380 行〉。そして、いよいよ 
390行でデータの読み込み 。 GET 
命令は前述した PUT 命令と対に 
なるものだ。400〜410行では、 
読み込まれたデータをそれぞれの 
変数へと移し替えている。 

»問題文の読み込みと表示 

■■ (420 〜550行） 

420 N = INSTR ( Q $，" M } 

430 IF N <>0 THEN Q $= LEFT $ 
( Q $, N -1) 

440 Q $= Q $+._ ?.. 

450 L = LEN ( Q $) 

460 IF L >49 THEN 500 
470 IF L >24 THEN 490 
480 Q $(0)= Q $: Q $(1)= H ,, : Q $(2)= 
_.":GOTO 510 

490 Q $(0)= LEFT $( Q $,24): Q $(1) 


= MID $( Q $，25): Q $(2)=" ••: GOTO 
510 

500 Q $(0)= LEFT $( Q $,24): Q $(1) 
= MID $( Q $,25,24): Q $(2)= MID $( 
Q $,49) 

510 PLAY __04 C 8 E 4 R 1" 

520 FOR 1=0 TO 2 

530 COLOR 9 -.LOCATE 0,1+3: 

PRINT Q $( l ) 

540 NEXT 

550 IF PLAY (0) THEN 550 

問題文のデータは末尾に加える 
「？ J を含めて全角36文字以内と 
なっているが、それを12行ずつ 
計3行に分ける処理を行う。 

420行では問題文の中に空白が 
含まれているかどうかを調べてい 
る。この時点で、変数 Q $ の中身 
は必ず70バイト (= 全角35文字) 
分の長さがあるので、末尾に 
「？ J を加えるためには空白部分 
をカットしなければならない〇空 
白が見つかればカットを行い、見 
つからなければそのまま「？」を 
加える （430 〜440行)。 

450行で、改めて問題文の長さ 
を変数 L に格納している。ここで 
は最大で全角36文字 （= 半角72 
文字）となるので、変数 L の中身 
は最大72となる。問題文は3行 
に分けて表示するので、460〜 
500行では行ごとに文字列を分割 
させている。具体的には、変数 L 
の内容が「24以下」「25〜48」 
「49以上」の3通りについて場合 
分けを行っている。 

510行で音を鳴らしたら、520 
〜540行で問題文を表示する。 
550行は「音が鳴り終わるまで待 
つ」という処理だ。 

»脚破の玆ベ替ぇと标 

« (560 〜650行） 

560 IF ST =0 THEN 620 
570 FOR 1=0 TO 3 
580 A = INT ( RND (1)*4) 

590 SWAP A $( I ), A $( A ) 

600 IF AN=I THEN AN=A ELSE 
IF AN=A THEN AN=I 


610 NEXT 

620 FOR 1=0 TO 1000 OiNEXT 
630 FOR 1=0 TO 3 
640 COLOR 15: LOCATE 4, l +7: 
PRINT A $( l ) 

650 NEXT 

並べ替えフラグが立っているか 
どうかを560行でチェックし、立っ 
ていれは選択肢の並べ替えを行う。 

並べ替えの基本は「交換」であ 
る。570〜610行のループでは、 
それぞれの番号（画面上では1〜 
4だが、プログラム内では〇〜3と 
1つズレて いる ことに注意）につ 
いて乱数で決定した番号との交換 
を行っている。もちろん、乱数で 
同じ番号が選ばれることもあるの 
で、その場合は結果的に交換しな 
いこととなる。 

また、正解番号が交換の対象と 
なったときには、当然それに応じ 
て正解番号を変えなければならな 
い0 600行では交換対象となった 
2つの番号のいずれかが正解番号 
と一致した場合について、正解番 
号を書き換えている。 

620行で時間稼ぎをして、630 
〜650行で選択肢を表示。これで 
いよいよ出題の準備が完了したこ 
とになる。 

>■ 解答とカウントダウン 

■■ (670 〜730行、1020〜1050行) 

670 TIME =0: T =10 

680 COLOR 11 : LOCATE 26,6: 

PRINT "10" 

690 IF INKEY $<>"" THEN 690 
700 PLAY "05 C 8._ 

710 ON INTERVAL =60 GOSUB 
1010 :INTERVALON 
720 A = VAL ( INKEY $) 

730 IF A <1 OR A >4 THEN 720 

670 行では TIME 関数の内容を 
リセットしている。 TIME 関数は、 
1/60秒ごとに内容が1ずつ加算さ 
れるという性質を持ち、処理時間 
の計算に用いられる。このプログ 
ラムでは、それと同時にタイマー 
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ベ•■し，看 M 

策井滴和 


関数割り込みを利用してカウント 
ダウンの処理を行う。710行で 
は、60/60秒 （=1 秒）ごとの割 
り込みを定義している。 

690行は H 可かキーが押されて 
いれば690行自身に戻る」という 
ものだが、これだけでは意味がび 
んと来ないかもしれない。この処 
理は「キーバッファクリア」のた 
めに使われるものだ。 MSX では 
イ可かキーが押されるとキーバッフ 
ァと呼ばれるメモリ領域にその内 
容が格納されていくのだが、リア 
ルタイム性が要求されるゲームで 
は先に押されたキーの内容が反映 
されると不都合が生じる。よっ 
て、それを回避するために用意さ 
れた処理だ。 

720行で再び INKEY $ 関数が登 
場するが、この時点ではすでにキ 
ーバッファがクリアされているた 
め、カウントダウンが始まった後 
に押されたキーが有効と判定され 
る。 VAL 関数は文字列を数値化 
するもの。1〜4以外のキーが押 
された場合には、戻り値が0また 
は5以上になるので区別すること 
ができる。 

1020 PLAY "05 C 8" 

1030 T = T -1 

1040 COLOR 11 :LOCATE 26,6: 
PRINT MID $(" 0 1 2 3 4 5 6 7 
8 9 M , T *2+1,2) 

1050 IFT >0 THEN RETURN 


現代のパソコンでは MB (メガ 
バイト）なんて数字は当たり前。 
GB (ギガバイト）を飛び越えて、 
TB (テラバイト）なんて数字も 
よく見かけるようになってきた。 
そんな現状を見ると、たかだか数 
十 KB (キロバイト）の容量しか 
ない MSX というアーキテクチャ 
はずし、ぶんちっぽけなものに見え 
るし、その中でも1バイト単位で 


タイマー割り込みが入ったとき 
の処理は1020行から。残り時間 
を減らし 、音を鳴らすとともにそ 
れに応じた数字を画面に表示させ 
ている。まだ残り時間があれば元 
の処理に復帰するが、タイムオー 
バーとなった場合は特別な処理が 
必要となる。 

ZZ 正解 or 不正解の判定、 

■-タイム オーバー 

■■ (760 〜 960 fj 、 1070〜1100行） 

760 IF ANoA -1 THEN 810 
770 COLOR 8 :PRINT "正解！ 

N. 

9 

780 PLAY "04 E 16 G 1 605 C 8" 
790 P = P +1 
800 GOTO 830 
810 COLOR 4 :PRINT "残念！ 

H. 

820 PLAY ..03 G 2" 

830 COLOR 15 :PRINT USING 
_•#.# 秒 M ; TIME /60; 

840 IF PLAY (0) THEN 840 
850 FOR 1=0 TO 1 500 0 :NEXT 
860 QN = QN +1 
870 IFQN >10 THEN 970 
880 LOCATE 0,1 2 :PRINT SPA 
CE $(20); 

890 FOR 1=0 TO 2 

900 LOCATE 0， I +3 :PRINT SP 

ACE $(24) 

910 NEXT 

920 FOR 1=0 TO 3 

930 LOCATE 4， I +7 :PRINT SP 

ACE $(24) 


ちまちまとデータをいじっている 
姿は 大層 こっけいなものと映るか 
もしれない。 

しかし、本講座を初級編〜上級 
編まで通して読んでくださった皆 
さんにとっては、これこそがコン 
ピュータを学ぶ上での基本である 
ことにきっとお気づきになったこ 
とと思う。 MSX というアーキテ 
クチャはいまから20年以上に設 


940 NEXT 

950 LOCATE 26,6 :PRINT " 

960 GOTO 280 

760 行で押されたキーの番号 
(から1を引いたもの）と正解番号 
を照合し、正解ならば 
「正解！」のメッセージを表示す 
るとともに、得点を1加算する 
(770 〜800行）。不正解ならば 
「残念！」のメッセージとなる 
(810 〜820行)。 

830行ではタイムを表示。840 
行で音が止まるまで待ったあと、 
850行でさらに時間稼ぎ。860〜 
870行では何問出題されたかをチ 
エックし、10問終了していれば 
ゲーム終了の処理へと移る。880 
〜950行で問題文 • 選択肢•夕 
イムなどのメッセージを消去した 
ら、960行で次の問題へと進む。 

1070 INTERVAL OFF 

1080 LOCATE 0,1 2 :COLOR 13: 

PRINT ••タイムオーバー-; 

1090 PLAY "03 C 8 C 8 C 8" 

1100 RETURN 840 

タイムオーバーの処理は1070行 
以降。独自のメッセージを表示し、 
音を鳴らしたあとは840行に合流 
して次の問題へ進む処理を行う。 

»ゲーム 終了 

■■ (980 〜1000行） 

980 COLOR 15 :LOCATE 0,1 2 :P 


計されたものだが、その理念は現 
在においても立派に引き継がれて 
いるのだ。 

本講座はここでいったん区切り 
をつけることとなる。もし再びお 
目にかかる機会があるとするなら 
ば、これまでとは違った趣向でお 
届けすることとしたい。そして、 
MSX 自身も「1チップ MSXJ に 
よって改めて発展を遂げるとい 


RINT USING "# 問正解でした。 
"; P ; 

990 IF STRIG (0)=0 THEN 990 
1000 CLOSE #1 :END 

正解数を表示し、スペースキー 
が 押 されたらプログラム終了とな 
る。 


う。世の中にあふれるコンピュー 
夕たちと「共生」することを考え 
つつ、その中で MSX が存在でき 
る場所があるとするならば、これ 
ほどうれしいことはない。 

これから「情報」という大海原 
にこぎ出そうとするすべての人 
へ、これまでの感謝を述べつつエ 
ールを送ります 。 ‘*bit by bit ” （少 
しずつ）の精神を忘れずに！ 


あとがき 


♦ r «4 cl ": 

夺ん艽か t 丨ヒ / 

■な屬之 V 
碁 —，“ r 

/1 



こ、7い、-7人、 
け£ぅ v ^ jl - う 
(作老の TI フイ t<at ) 


+€^,! MsxstkH^fsl 

親でも冻5||/; 

ホリェモ>に-7い-7 
117マい1 - 



VA さんは 

野球チす + 1 ラ 

なつ Mil リオ ilcltT : 



^\”H モ A は4 J 
過半軚 S 株* i メ 
早に入れ^、 *7 ね： 
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►►► MSX 実機ユーザーも必携 

MiftioM # 

蠢曠 y ，， 卜 

MSXPLAYer も Windows ネイティブ版となり、速度や再現度がいままで以上に向上した。 

しかしな守ら、 MSX 単体で作品を作っていくのはさすがにちょっと面倒だ。 

Windows と MSX がうまく連携できれば、 MSX での作品製作も、もっともっと楽になるだろう。 

ここでは、 Windows を MSX 実機や MSXPLAYer の優秀なツールとして使うためのフリーソフトウェアを紹介していこう。 
それぞれのソフトの詳細については、作者さんのホームページやソフトに付属のマニュアルを見てもらいたい。 


2 DD ディスクを MSX-DOS 形式でフォーマツ 


MSX Form 


圖 iAZArjtm 




• 作者 Tatsu 

• 配布 http :// homepage 3. nifty . com/Tatsu syo / 

index.html 

•ファイル名 MSXForm.LZH 

WindowsXP では、 MSX で使用できる 2DD のフロツピーディスクを 
フォーマツトすることができなくなってしまったが、このツールを使用す 
ればフォーマツトすることができるのだ。今後の MSXPLAYer などを使 
っていくうえでは必須とも言える重要なソフトだ。 

起動すると、フォーマツトのタイプを聞かれるが、 MSXturboR の高速 
モードで起動するディスクを作成するには D0S2 フォーマツトを、 2 +ま 
での標準モードで起動するディスクを作成するには DOS (1) フォーマツ 
卜を選択しよう。ふだんは D0S2 フォーマツトを選択すれば 0K だろう。 
現在販売されている 2HD のディスクも、ディスクの右側の穴をふさいで 


== 微ば溫船 h できます。 

• MS>Q オーマットのフロッピーは Windows PC で!売み番きすることができます。 


フォーマット形式 


• ァに i 


About (fi) 


MSX-D0S2 フォーマット 

(MSX turbo RM 応のソフトウェアに最通） 

※ MSX-BASI0.MSX-D0S(1 〉でも镑み書きできます。 


作葉内容 

• 2DD フォーマットする 

(ディスクの内容は消えてなくな U ます。） 

- 2DD フォーマツトせずブート乜クタのみ MSX^S 格へ番き換え 6 
2DD ディスクをフロッピーディスクドライブへ禅入してくだ执 U 


|A：¥ 3.5 インチ FD (/V) 
[ ~~^ ] 




•ルブセ: 1 ^7 


おけは、このソフトで 2DD フォーマットすることができる。これで安心 
して MSXPLAYer でもフロッピーディスクが使えるぞ。 

K _ 1 

作業内容を選択することで、フォーマット形式に基づいてフロッピーディスクをフ 
ォーマットしたり、内容を残したままで MSX-D0S2 専用にしたりすることもでき 
る。 MSX ユーザーに限らず 2DD のディスクを Windows で使う人には必須となる 
ソフトだ。 

BMP 画像を MSX の BSAVE 画像に変換 

BMP to MSX 

Windows の標準画像ファイル形式の BMP ファイルを MSX 用の各種ス 
クリーンモードの画像に変換してくれるソフト。 Windows で作った画像 


• 作者 HRA ! 

• 酉己布 http :// www 5 d . biglobe . ne.jp 厂 hra / 

•ファイル名 BMPMSX 50211 J.zip 


を MSX で使用するための必須ツールと言えよう。前回紹介時より、スク 
リーン8モードに変換した際の青色の再現度が向上している。 

詳しくは「永久保存版 1 J の D.147 を参考にしてもらいたい。 
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艇 J フ□ッピーを好きなだけ増やす 


仮想フロッピーディスクマネージャ 


• 作者 Tatsu 

• 配布 http :// homepage 3. nifty . com/Tatsu syo / 

index.html 

• ファイル名 VDman 102.1 -ZH 

MSXPLAYer の仮想フロッピーは、そのまま MSXPLAYer 上で使って 
いる分には、アクセス時間なども気にならずに非常に便利だ。しかし仮想 
フロッピーは4枚までしか用意されていない0このソフトは「これでは足 
りないぞ！ J という人のためのソフトで、擬似的にイ可枚でも仮想フロッピ 
一を作ることができてしまうのだ。 

また、 Windows 上のファイルをそのまま仮想フロッピーに書き込んで 
しまうツールも内蔵している。これまでは実フロッピーにファイルを書き 
出してから、 MSXPLAYer 上で仮想フロッピーへコピーをする必要があ 
ったが、その手間も省けるのだ。 Windows のメモ帳で書いた MSX-BA 
SIC プログラムを、即仮想フロッピーに書き込んで MSXPLAYer で実行 
するなんてこともできるぞ。 

なおこのソフトは今回収録した MSX PLA Yer と永久保存版2の 
MSXPLAYer に対応している。 



これで4枚しかない仮想フロッピーを好きなだけ増やすことができる。このマネー 
ジャを使用することによって、「永久保存版 2J の仮想フロッピーを最新版の MSX 
PLAYer で使えるようにすることもできるぞ〇 


MSX のプログラムリストを Windows で表示 





MSX VI 


EWei 

榷吞 


• 作者 皆木慎 

• 配布 http :// www . minagi . jp / index.html 

_ フアイル名 msxviewer 100 .exe 

MSX VIEWer.exe (沒版、実行ファイルのみ） 

MSX - BASIC で普通にセーブしたプログラムは、中間言語に変換され 
ているので、 Windows のメモ帳などでは見ることはできない。このソフ 
卜ではそんな BASIC プログラムを表示してくれるのだ。 ANK モードや漢 
字モードの切り替えなど、かゆい所に手が届いているのがうれしい。同梱 
されているフォントをインストールすれば、 MSX とまったく同じ文字フ 
ォントで表示される。 MSX の標準フォントで印刷することもできるぞ。 

また、最新/?版では、 MSX で BSAVE された画像データをそのまま見 
ることのできる機能もある。 MSX - BASIC でセーブしたプログラムや CG 
はこのソフトでほとんど見られるのだ。 


_咖•胡 


，綱: 




ヘルプ 




00 C し E 
10 ^ Fi 
| 吞小 
30 PR 
40 PR 
50 PR 
60 PR 
?@ PR 
80 PR 
90 PR 
00 PR 


MSX で特徴的な半角のひらがなやグラフィック文字もそのまま表示できる。 Win 
dows プリンタに直接印刷することのできない MSX-BASIC のプ□グラムもこれで 
バンバン印刷できるぞ。 


MSX の音楽演奏用 Winamp プラグイン 


MSXplug 

• 作者 [0 K ] 

• 配布 http :// dsa . sakura . ne . jp / 

• ファイル名 wa 2 msx 041025 .zip 


Windows 用の音楽プレーヤー 「 Winamp 」 で、 MSX のさまざまな音楽 
データを聴くためのプラグインソフト。このソフトを使えば‘、 CD を聴く 
ような感覚で MS X の音楽データを楽しむことができる。前回紹介時と比 
ベて、 SCC に関する不具合などが修正されている。 

詳しくは「永久保存版1」の p .147 を参考にしてもらいたい。 
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M 抑破 

お互い、いい顔つきになりましたなぁ©# 


月日の経つのは早いもの。もう、第1号が出てから丸3年だ。しかも、年末なのに何だかポカポカとあったかいし……って、 
もう春じゃん！いろいろな内部事情もあるが、夏だろうが、秋だろうが、台風だろうが盲腸だろうが、 M マガ読者と M マガ 
編集者が混然一体となつて作りあげる愛の交友広場は、ちゃ一んとやってくるのだ。ばんざ一い！それじゃ、いってみよ〜！ 


M SX マガジン永久保存版3の 
発売が、非常に楽しみです。 
最近のパソコンを使って気付く、 
MSX の面白さは MSX にしかない 
ものだったと。 （名無しさん） 


では、 Windows の上で動いて 
いる MSXPLAYer では MSX の 



面白さが再現しきれているのだ 
ろうか？ 「しきれている！」と 
100%言い切れないところに、 
1チップ MSX を作る意義がある 
と思5のだが。 

(熟慮中の編集者) 

a 号、2号に収録されているゲー 
I 厶も最新の MSXPLAYer で遊 
ベるようにしてもらえませんか？ 
(豊島区/もけけ） 

諸般の事情で実現できそうもあ 
りません。ごめんなさい。なお 
同様のリクエストは4通届いて 
いました。 

(そうしたいのはやまやまな編集者） 


— I ナミの方々のインタビュー 
記事を載せてください。 

促立区/せいみ） 

編集長、コナミにインタビュー 
させてください！え？もう手 
配済み？おみそれしました！ 
(記事はどうだった？の編集者） 

SX マガジン楽しく読ませて 
頂きました。次号ではぜひ 
「テグザー」を収録してください。 

(上尾市/あつし） 

……すでに復刊第1号に入って 
います。1号2号に収録してい 
るソフトに対して「収録して」 


参5念な「尋ね人」コ ナー 


M マガ永久保存版もなんとか3号目を迎えたが、収録ソフトに 
ついては出し惜しみする気などないのだ。しかし、せっかくリク 
エストを頂いたところで作者と連絡が取れなければ収録すること 
はできない。泣く泣く断念したソフトも結構あったりする。特に 
以下のタイトルは本当に収録したかったぞ。探せ！関係者!！そ 
して次号発売決定までに連絡くれい！淑々本気モード） 


というリクエストが全部で6通 
も来ました。ホントにちゃんと 
読んでます？ 

(疑い深い編集者) 


聞; 


いたことも見たこともない、 
I 珍しいソフトを収録してく 
ださい。お願いします。 

(山梨市/ダークマミイ） 


聞いたことも見たこともない会 
社が作ってそうな気がするの 
で、たぶん会社が見つからない 
でしよう。 

(あきらめが早い編集者） 



ant-msx@ml.ascn.co.jp 


個人編 

「 F - nano 2 J 作者の Xray 
「ムーンライト*サガ」作者の MapleYard 
「 MULTI - PLEX 」 作者の MIWA SOFT 
「八マラジャナイト」作者の PASTEL HOPE 


会社編 

「黄金の墓」マジカル•ズゥ 
「八イデイフォス」ヘルツ 
「ちうかりまっかぼちぼちでんな」レーベンプロ 
「妖魔降臨」日本デクスタ 
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i 号、 2 号と MSX 大貧民から抜け出せないキミもぅ 最後のチャンスだ！さぁ、 
今度 こそ答えをスバツと当てて、 鯽 かしかったころの キミの#を取り戻 •う！とはいえ 
今回は難しいぞ 制限時間は 10 分.途中であきらめるもよし、最後までネバるもよしだ結 
果、 ガツクシ印の MSX 大貧民に なってしまったら、反省の意味を込めて、向こぅ1年間、 
自分の ホ-ム-ベ-ジかブログに 「え一ん、 私は MSX 大貧民です」 と明記せょ！ 

< H 1> タグでデカデカと！赤字で！ 








ビ作，い// 

r^\sx(f\zo\ 
挪吻/ 


問題 


MSX が大好きな M マガ編集者 A くんが、机の上に置かれた1枚のイラストを見て、なにやら深刻そう 
な顔をしているぞ。いったい何があったんだい A くん？ 

「うわ〜ん、どうしよう。こんなことなら M マガと MSX のことをよく知っている人にお願いするんだった。 
つっても、そんなイラストレータさん滅多にいないんだけど…とにかくマズったぶ 一。 このままだと M マ 
ガに載せられないよう」 

そのイラストというのが下の絵である。 A くんによれば、絵の中に M マガ編集者として恥ずかしいミス 
が「7か所」あるのだとか。果たしてそれはどこか、すべて指摘していただこう。 


H ヒリち飞文 

急ぃ i ： ね用 H 
如伽，< 


ヒント 

あくまでも A くんの気持ちになるこ 
とが重要だ。一般的には、たいしたミ 
スではないかちしれないが、 M マガ編 
集者を自負する A くんにとっては致命 
的。そんな場所を推測してくれ。とこ 
ろで本クイズが、ちょっとした息抜き 
だと思っていたら、さにあらず。1年 
後、5年後、20年後に、 M マガを背負 
って立つ人材確保を見すえてのこと。 
このクイズは、いわばその第一次選考 
試験になっているのだ。実際、 MSX に 
詳しい編集者も年々滅っていて、将来 
に向けての重大な懸念なのだ。さあ、 
いらつしやい。こっちの世界へ。 

(そろそろ引退を考えている編集者） 


Illustration : Sugum.T 


正解数 

ランク 

コメント 

7 

MSX 大富橐 

カリスマ 

M マガ 18 集者！ 

5 〜 6 

MSX 富豪 

そこそこ 

M マガ編集者！ 

4 

MSX 平民 

M マガの 
フアンレベル 

3 

MSX 貧民 

一般 PC 
ユーザー レベル 

〇〜 2 

MSX 大貧民 

ち5 

立ち ffl れない 


■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 


正解は216ページに 
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ノ^—ムリーダーでファミコン 
y やメガドライブの力ートリ 
ッジ ソフ トが動くようにしてくだ 
さい。絶対にお願いです。 

(絶対に匿名希望） 

絶対にできません。 

(絶対に編集者） 

M sx ゲー ムリ ーダーで 懐かし 
い ゲームを たくさん楽しませ 
て頂いております。ところで ゲー 
ムリー ダーに MSX オーディオカー 
トリッジを挿してみましたが、う 
まく立ちません。どうしたらいい 
ですか？ 

(町田市/けものもえ） 


いや、ゲームのリーダーですか 
ら。というかソフトがうまく立 
ち上がるかどうかを聞いている 
のじゃなくて、物理的に5まく 
立つかどうか困ってるんです 
ね！リーダーの下にご飯粒つけ 
てください。ちゃんと立ちます。 
下が証拠写真です。ほらねっ。 
でち、お願いですから、 MSX 
ゲームリーダーにゲームの力一 
トリッジ以外は挿さないでネ。 
(オーディオに拘る気持ちは同じ 
だけど、ちょっと悲しい編集者） 




フ 


アミコン BASIC マガジン永 
久保存版を出してください。 
(名古屋市/バイト君） 


フアミ通の友人にメールを転送 
しておぎますから。いや、それ 
とも元べーマガの人の方がいい 
か。あ、でもコレ売れそうかな。 
売れるならむしろウチでやった 
方が……ブツブツ。 

(広い友人関係を誇る編集者） 

ハ マックス、 VHD、DCC、 ネ 
P オジオポケット、〇菱の自 
動車、アス〇ルの携帯電話、私の 
人生は負けの連続でした。 MSX は 
負け組ですか？勝ち組ですか？ 

(豊島区/ L) 


おじいさん！じょうずに立ったわめしつぶで。 MSX は勝ち負けを超越したとこ 


ろに存在する。悟りを啓かなく 
ては真の MSX ユーザーにはなれ 
なし W だ。ところで DCC って何？ 
(知ってて追い討ちをかける編集者) 


相 


変わらず一部、 M ファン臭 
いのだが？ 

(匿名にすることを希望) 


じゃあ次こそは応援団臭くなる 
よう頑張ります。 

(応援団はよく知らない編集者) 


M 


SX つて 1 可の略ですか？ 

(横浜市 /Y 氏の隣人、ほか) 


今回は3通お問い合わせがあり 
ました。 

(何だつていいじやんの編集者） 


M マガ永久保存版も3号目だ。3度目の正直、三度三度のお食事、3人寄れば文殊の知恵というように、3とい 
う数字は縁起がよい（ビミヨ〜に強引？）。そこで今回 M マガでは、このめでたい数字にあやかって、 M マガ 
特製グッズをプレゼントすることにした。 MSX を知ってる人も知らない人も、どしどし応募待ってるぞ！ 


① MSX ゲーム 
ij ーター 

2004年に3000台限り作ら 
れた、もはや幻の MSX ゲー 
ムリーダー。 Windows マシ 
ンの USB コネクタに刺せば、 

MSX の ゲーム ROM カート リツジが 
MSXPLAYer でそのまま遊べるとい 
うドリームマシーン。うんと奮発して、 
ドーンと1台プレゼント！ 



② MSX ロゴ入り 
時計 

MSX という3文字を片時も忘れた 
くないという、根っからの MSX 
郎にびったりの、 MSX □ゴ入り時 
計だ。これがあれば、仕事中でちお 
食寧中でち、さらにトイレ中でち、 
いつも幸せ。さりげなくチラ II ズム 
でセクシー度アップ。 


e L . 


m 



③ MSX ロゴ入り 
マグカップ 

持ちやすい取っ手と、容■たっぶり 
の器で、使用感がパツグンの特製マ 
グカップだ。しかも側面の MSX ロゴ 
のおかげで、パソコン机と不思議な 
ほどなじんで調和するのが特徴。茶 
でも味噌汁でち、どぼどぼ入れて飲 
んでちよラだい！ 


応募先 

干 102-8584 東京都千代田区九段北 1-13-5 日本地所第ービル 

株式会社アスキー MSX マガジン編集部 

M マガ永久保存版3祝プレゼント係 

攸探為 住所、氏名、年齢と、欲しいグッズの番号を1つ 
書いて官製はがきで応葬してください。 

発表は、発送をちつてかえさせていただきます。 



2005年5月30日消印有油 


④ MSX ロゴ入り 
T シャツ 

i これを着て秋葉原でち歩い 
i た日には、ディープなジャ 
* ンク屋さんで人気者？だか 
らといって、コ〇ケゃワ〇 
フェスで着るのどうかな。 
ちよっと浮いてしまうから 
要注鳜。といラわけで、サ 
ンゼンと胸に輝く MSX ロゴ 
を見せびらかそう！ 

⑤ MSX 特製シールク〇名 

(1 号 シール 5枚+2号 シール 5枚の セッ ト〉 

M マガ永久保存版の網[じ込み付録として好評の特製シール 
の、なんと10枚組セットだ。貼りたいところにタチドコロ 
に貼れるフリースタイル。玄関でも霉話でも好きなところに 
ジャストフイット！ 

®MSX 携帯ストラップ20名 

将来 MSX は携帯電話にも進出するらしい。それを先取りした 
かのようなグッズがコレ。今からケータイにジャラつかせて 
おけば、いずれキミの先見性が評価されるときがくる（？）。 
これから作るから、デザインは当選してのお楽しみ！ 


当たる と嬉しいものもある！ 55 名に当たる！ 

M マガ特注クッズ W プレゼント 
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> 、、ャンプ放送局」に何枚もハ 
ノ ガキを送ったんですけど、 
一度も採用されませんでした。 

(相模原市/花） 

初採用おめでとラ！当時の ジャ 
ンプはまさに黄金期で、ものす 
ごい競争率だったからしかたな 
いんじやないかな。ちなみに、 
ちさタローは当時と変わらずか 
わいかつたぞよ。 

(八ガキ職人な編集者) 


■ yjSXPLAYer がとうとう tur 
IVIboR 対応になりましたね。と 
いうことは、次号ではいよいよ夢 
の MSX 3 ですか？それとも、 
MSY だったりして？ 

(八王子市/プレステ 2+) 


MSY つてなんだよ。「マイクロ 
ソフトいや〜ん J の略なのか？ 
MSXPLAYer も進化してるけ 
ど、次はいよいよ1チップ MSX 
だかんね。必ず予約してよん！ 
(軍人将棋な編集者) 


1 オスエンジェルスがやりた 
ノ g い！絶対に収録して！ 

(名古屋市/名無しさん) 

惜しい！カオスエンジェル「ズ」 
だったら収録したんだけどなぁ。 

(天使のような心の編集者) 
そこ、私も間違えてました。 

(ボケてる編集者) 


4- うすぐ2004年が終わろうと 
■〇してますが、 M マガ落ちま 


した？（岡山市/まさるくさ） 

何度も言うが、断固として休刊 
したわけでないそ。何度でも甦 
る不死鳥なのじや。それでは、 
次は20年後に！ 

(かすみを食ってる編集者） 


M SX - BASIC で、 [ GRAPH ] 
キーを押しながら [6][.] 
[ L ] の順にキーを押していくと、あ 
る有名な政治家の名前が出てくる。 

おおつ、これは韓国前大統領の 
金大中さんではありませんか！ 
感動！韓国といえば MSX !八 
ング J レ文字は SCREEN 9 !い 
つべん見てみたいぞ！ 

(やたら説明調な編集者） 


うし'^ 


P 璆传一 





m マガ Web 情報 

http://www.ascii.co.jp/pb/ant/msx/ 

おやっ、 M マガの情報が更新されてるぞ。イ可か動きがあったのかな。 
え、1チップ MSX ? まじ一っ？……てな感じで M マガの最新情報を 
知りたいなら、 M マガ公式サイトにアクセスだ。ここには最新号の情 
報はもちろんだが、前号までの Web のバックナンバーなんかも保管さ 
れていて、信じられないことに、世界中のどこからでも見ることがで 
きるのだ（わ一い)。だけど、その URL 入れるのめんどっちいなあっ 
て人は、 Google に 「 M マガ」の3文字を叩き込んで検索すれば、調子 
よければ一番上に出てくる（と思う）から、のこのこ行ってみて！ 



1 


2003年11月 
祝 MS X 騰生20■尊！ 

MS X マメジンまつ!:！ 

okaox 卜 v 釁 < 


トップから r イベントレボート」 
をクリックすれば、これまでに 
あちこちで開催した M マガのイ 
ベントが、（キミの想像力次第で） 
大変な臨場感をもってバーチャ 
ル体感できるのだ。 


どんな Web ブラウザ 
でも標準機能でちゃん 
と表示できる、シンプ 
ル•イズ • ベストな 
Web ページだ。俺は 
そう思うぞ。 
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MSXPLAYer を使し、込んでいくと、ちょっと疑問に 
思う点や困った点もでてくるだろう。ここでは、そう 
いった MSXPLAYer の Tips を Q & A 形式でまとめて 
おく。基本的な使い方は、「スタート MSXPLAYerJ 
にあるので、そちらを参照してほしい。 


>> MSXPLAYer の操作と動作 


m _ 

111 フロツビーディスクを MSXPLAYer 

で使つたら、 MSX 実機作しなく 
なつた！ 


Update ! 

E MSXPLAYer の動作速度が遅し、、 

または他のアプリの速度が遅くなる 
のですが？ 


1 CAPS モードにしようと思って F 6] 
キーを押したら、動作が変になっ 
た！ 


Windows 98/98 SE / Me は、読み込みを 
するだけでもディスクの一部（ブートセクタ）の 
データを書き換えてしまいます。その際に、わ 
ずかですが起動用のプログラムを書き、;資されて 
しまうソフトがあります。その場合は MSX 実 
機でも起動しなくなり、元に戻すことも不可能 
です。必ずプロテクトノッチを開けて （= 害き 
込み禁止にして)使用してください。 

ディスクに直接セーブするタイプのゲーム 
や、プロテクトノッチを閉じていないと起動で 
きないタイプのゲームは絶対に使用しないでく 
ださい。ユーザーディスクを別に用意するタイ 
プのものは、ユーザーディスクのみを嘗き込み 
可能とすることで遊ぶことができます。 


35 インチフロッピーディスク 
ノッチを開けると「書き込み禁 
止 J になる。 

ライトブロテクトノッチ-# 



1 ブログラムの実行中に 「FRAME 

RATE 」 のポタンを押しても大丈夫？ 


「 SPEED 」 のボタンが [ SL 0 W ( x 1/2)] にな 
っている場合は、 [ N 0 RMAL ( x 1>] にします。 
それでも遅い場合は、 CPU 速度が不足してい 
ると思われますので 、 「FRAME RATE 」 のボ 
タンを1つずつ [ LOW ] 側に変えて試してみて 
ください。設定画面からは「フレーム数 j の項 
目を[低]の方向に変えてください。 

また、グラフィックチップのドライバを最新 
版にすることで改善されることもあります。詳 
しくは各メーカーの Web サイトなどをご覧くだ 
さい。動作速度は同時に実行している他のアブ 
リケーシヨンにも影響されますので、余計なア 
プリケーシヨンは終了させるとよいでしょう。 


« 






^ 1 、ゆ、 


t I EMULATION SPEED 」 ボタン 


III MSX と Windows で同じファイル 

を同時アクセスするのは危険？ 


MSXPLAYer と Windows (エクスプローラ） 
から同時にフロッピーディスクへアクセスする 
のは、データを破壊する恐れがあるので危険 
です。 MSXPLAYer の実行時には、可能な限 
りエクスプローラは使用しないでください。ハ 


今回収録のバージヨンから一部のキーアサイ 
ンが変更されており、 [ CAPS ] キーは [Caps 
Lock ] キーに割り当てられました。なお、 [ F 6] 
キーはステートロー ドに割り当てられましたの 
で、誤って押すとセーブ時の状態に戻ってしま 
います。ご注意ください。 



MI Dog スキンの 「 LOAD 」 ポタンを押 

したら、動作が変になった！ 


「 LOAD 」 はステートロードを意味していま 
す。 BASIC 命令の” LOAD " ではありませんの 
でご注意ください。同様に 「 SAVEJ もステー 
トセーブの意味です。 

ちなみに 、 BASICS MSXPLAYer T LOAD 
命令を入力するときには、ファンクション 
キーの [ SHIFT ] + [ F 2] キーを使うことが 



できます。 


tBASIC 命令ではなく、ステートセーブ/ロー 
ドを意味するボタン 




トセーブはいつ使っても 
9 


内部の処理は変わらないので問題は起きませ 
ん。ただし、 [ HIGH ] や [ REAL ] を設定した場 
合は、 PC のパフオーマンスが要求されるため、 
PC のスペックによっては全体的な動作速度が 

遅くなる 
ことがあ 
ります。 


1 「 SPEED 」 のポタン 「NORMAL 

( xl )」 の状態でも、動作が異常に遅 
いのですが？ _ 

「Windows Update 」 またはハードウェア 
製造元の Web サイトから、最新のドライバを 
ダウンロー ドして更新することによって改善 
される場合があります。また、使用していな 
い他のアプリケーションを終了させておくと 
改善される場合があります。 



t「FRAME RATE 」 の 4 つのボタン 

Update ! 


ードディスク内の仮想フロッピーディスクを 
使う場合は、同時アクセスは発生しません。 

UpdaUtl 

I MSXPLAYer は複数同時に起動で 
ぎる？ 


今回のバージョンでは複数の起動が可能と 
なりました。ただし、同一の実行ファイルに 
ついては無効となりますので、例えば 「BASIC 
版を2つ同時に」といった使い方はできません。 


IHMSX - DOS 1 を使いたいんですが？ 

BASIC 版の MSXPLAYer を起動したら、デ 
イスクアイコンの 「 B 」 を選択して、 [1] キー（テ 
ンキー不可）を押しながらリセットボタンを押 
すと、 MSX - DOS 1 が起動します。通常は、 [1] 
キーを押さずに MSX - D 0 S 2 をお使し、ください0 


ステートセーブについては100%の動作保 
証はできかねますので、通常のセーブ機能と 
併用しながらお使いになることを推奨します。 
また、 FDD のアクセス中にステートセーブを 
行うと、アクセス直前の状態にさかのぼって 
保存されます。 


II MSXPLAYer で MSX の画面がず 
れて表示されます！ 


プログラムによっては 、 「SET ADJUST 」 湎 
面表示位置の設定）を使って画面の揺れを表現 
しているものがあり、画面のズレた状態でリセ 
ットなどをかけると、ズレた状態で保持されて 
しまいます。このような状態になってしまった 
ら、同じスキンの BASIC 版 MSXPLAYer を起 
動して 、 「SET ADJUST (0,0> J とすると正常 
な画面に戻ります。 
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Update! 

|||ブログラムの実行中に 「SPEED」 の 

ポタンを押しても大丈夫？ 


MSXPLAYer の内部タイミングを維持した 
ままスピードの制御を行っていますので、プ 
ログラムの実行中に切り替えても大丈夫です。 
BASIC ソフトなどで初期設定の待ち時間など 
を減らしたい場合に使用してください。 

なお、前号までのバージョンでは!：~]に切 
り替えると暴走の危険がありましたが、今回の 
バージョンではその問題が回避されています。 

ただし、マシンスペックが不足している PC 
では一定以上の速度が期待できないほか、 
Windows の他の操作がしづらくなることが 
ありますのでご注意ください0 




ツブラインって何？ 


家庭用テレビに MSX 実機を接続すると、走 
査線の間に黒い隙間が入ります。スキップライ 
ンはこの状態を PC 用のモニタ上に再現する機 
能で、具体的には縦1ラインごとに黒し作!線が 
挿入されます。インターレースモード時のスキ 
ップラインの表示は行われません。 




ユーバーが 表示されなし、！ 


ウインドウモード•時は、ウインドウの左上 
にある MSXPLAYer ロゴをクリックするか、 
タイトルバーを右クリックすることで表示さ 
せることができます。フルスクリーンモード 
時は、画面上にマウスカーソルを移動させる 
と表示されます。 


Update ! 

■ Windows のエディタで作ったブロ 

グラムを、カツト&ベーストで MSX 
PLAYer に移せるの？ 


MSX と Windows の使用する文字データが 
異なることから、カット&ペーストで移すこ 
とはできません。フロッピーディスクを介し 
て読み込ませることは可能ですが、半角ひら 
がなと特殊記号については対応していません。 

なお、本誌 p.177 にて紹介しているフリー 
ソフト「仮想フロッピーディスクマネージャ」 
を使うことによって、実際のフロッピーディ 
スクを使わずに Windows 上のファイルを仮 
想フロッピーディスクに移すことが可能です。 

I FDD アクセスランプは、何のために 
ついているの？ 


フロッピーディスクで供給されていたソフ 
卜のなかには、アクセスのために数十秒間待 
たされるものがありました。仮想フロッピー 
ディスクにおいては待ち時間が大幅に短縮さ 
れていますが、数秒間動作が停止しただけで 
も「暴走したのでは？」と誤解される可能性が 
ありますので、内部の動作が確認できるよう 
にランプをつけています。 


fdd m use 


_アクセス時にラ 
ンプが点滅する 


m スキンの切り替えはいつでも可能？ 


Update ! 

MSXPLAYer を起動させたまま、 
タスクを他のアプリケーションに切 
り替えると？ 


今回のバージョンではバックグラウンドで 
の動作が可能となりました。設定画面の「そ 
の他」—「ウインドウのフォーカスが外れたら 
停止する」をチェックすることで、従来通り 
停止させることも可能です。 


p ウイヲ朽敗^ニガズが外れだら停正 f る肭 


畲このオプションをチェックする 

Update ! _ 

[A [ PAUSE ] ポタンを押しても動作が 

停止しない！ 


一部のソフトでは停止しないものがありま 
す。これは、 PAUSE 機首巨が MSX 内部の割り 
込みを利用しているからです。割り込みを無 
視しているソフトでは動作しません。 

なお、設定画面が表示されている間は動作 
が停止しますので、 [F8] キーを押して設定 
画面を呼び出すことによって PAUSE の代用 
とする裏技があります。 

私動作を停止させるため 

g^jpausej のボタン 

斷’ 腿 ■ 

1ポリュームをいじると他のアブリケー 
シヨンから出る音にも影響する？ 


いつでも可能です。スキン機能が MSX 
PLAYer の動作に影響を与えることはありません。 


影響し ます。音楽などを聴きながら使うとき 
にはご注意ください。 


>> MSXPLAYer について(前号からの変更点を含む) 


Update! 

Ill turboR なのにゲームが速くなりま 

せん！ 


MSXturboR 以前のソフトウ i アは、高速モ 
ードでは正しく動作しなし\可能性があるため、 
MSXturboR 専用のソフトウェア以外では高速 
モードで起動できないようになっています。 

それでも高速モードで起動させたい場合は、 
「GAMEBOOT.COM」 を使用すると強引に高 
速モードで起動できる可能性があります。 
GAMEBOOT.CQM でソフトウェアを起動す 
ると、最悪の場合、フロッピーディスクを破 
損する可能性があります。使用に際しては、 
自己資任でお願いします。 

GAMEBOOT.COM は、 MSXPLAYer 
BASIC 版の仮想ディスク 「B」 の 「M_MAG3」 
ディレクトリに入っています。 MSX-D0S の 
プロンプト上で 「GAMEBOOTJ と入力し、画 
面の指示に従ってください。 


Il | turboR で自作ブログラムを実行すると速度が速すぎる！ 


BASIC 版の MSXPLAYer を起動させると自 
動的に MSXturboR と同等の「高速モード」と 
なります。その他に、 MSX2 十までの速度を 
再現した「標準モード」も存在しており、起動 
時に [1] キー（テンキー不可）を押し続けると標 


また、 BASIC プログラムの途中にウェイトを 
入れて調整する方法もあります。ウェイトのか 
け方には主に次のような方法があります。 

ただし、①の方法では実行速度がマシン 
の環境に依存しますので、②の方法を推奨 


準モードになります0 


m MSXPLAYer で動作しないソフト 
を見つけた！ 


どのような症状が発生したのかを MSX ァソ 
シエーシヨン (http://www.msxa.org/) にご連 
絡ください。市販のソフトウヱアであればその 
タイトルを、自作のソフトウヱアであればその 


します。 

① FOR 〜 NEXT 命令で空ループを作る 

② CALL PAUSE 命令を使用する 



駟高速モード時に 
点灯する 


PCM 機能は使えますか？ 


プログラムリストをご提供ください。いただい 
た情報については、今後の開発に活かしていき 
ます。 


再生はできますが、録音はできません。主に 
既存のプログラムを動作させるために残してい 
る機能です。 
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Update ! 

1 MSXturboR の実機で作ったフロッピーディスクを入れて起動しても、 
高速モードになりません！ 


るには、 MSX - D 0 S 2 の FIXDISK コマンドを 
使用してください。 FIXDISK の詳細について 


1 MSXPLAYer 以外の MSX エミユ 
レータに対する見解は？ 


MSX エミュレータについては歓迎します。 
著作権を侵害するソフトウェア （ BIOS やゲー 
ムなど）が同梱されていなければ問題ないと考 
えています。また、 「 MSX 」 は商標ですが、ュ 
ーザーが MSX の名を冠したソフトウェアを開 
発•公開することへの制限は、とくに設けて 
おりません。 


U MIDI は使えますか？ 

現在の MSXPLAYer は MSX - MIDI に文、ナ応し 
ていませんので、使うことはできません。 


MSXturboR は、フロッピーディスクをフォ 
ーマットした 0 S によって起動するモードを切 
り替えています。「標準モード」で起動するフロ 
ッピーディスクを作成する場合は、 MSX - 
D 0 S 1 (DISK BASIC バージョン 1.0) でフォ 
ーマットを行ってください。 

「高速モード」で起動するフロッビーディス 
クを作成する場合は、 MSX - DOS 2 (DISK 
BASIC バージョン 2.0 以降）でフォーマットを 
行います。 

また、 MSX - DOS 1 で使用していたフロッピ 
ーディスクを高速モードで起動できるようにす 


は、「永久保存版2」巻末の 「 MSX - DOS 2 コマ 
ンドリファレンス」を参照してください。 


BASIC プログラムの動作が 
遅いのですが？ 


プログラムが高速モードで動作することを前 
提に作られている可能性があります。高速モ 
ードのランプが点いていることを確認してくだ 
さい。 


f -- 

L _ 

>>ファイル操作 

Update ! 



EI 「仮想フロッピーディスク」つて何？ ly ファイルのコビーは MSX - DOS (2) が楽って本当？ 


フロッピーディスクで供給されたソフトをそ 
のまま利用するために、ハードディスク内にお 
いてフロッピーディスクの内容を再現したもの 


を「仮想フロッピーディスク」と呼びます。 

MSXPLAYer に接続できる FDD は1台のみ 
ですが、 「 BASIC 版」ではハードディスク内に4 
枚の仮想フロッピーディスクを持っており、そ 


RRPcfJ 


れらを切り替え 
ながら使用する 
ことができます。 


t ハードディスク内にある4枚の仮想フロッピー 
ディスク 


111 ファイルはいくつまで作れるの？ま 

た、階層デイレクトリ（フォルダ）は 
作れますか？ 


MSX - D 0 S 1 では、ファイルを112個まで作 
ることができます。サブディレクトリは作れま 
せん。 MSX - DOS 2 では、ルート ディ レクトリ 
にはファイルとサブ ディ レクトリを合わせて 
112個まで作ることができます。また、サブデ 
イレクトリ内では個数制限はありません。 


大量のファイルをコピーする場合、 MSX - 
DOS (2) の COPY コマンドを使うと、バッフ 
ァに使うメモリが大きいため、ディスクの入れ 
替え回数が少なくなります。 

BASIC と少し違い 、 「COPY *•* B :」 のよ 
うに指示します(書式は MS - DOS とほぼ同じ)。 
MSX - DOS (2) で、 FDD から仮想フロッピー 
ディスク 「 DJ にファイルをコピーする方法は、 
以下の手順で行います。 

❶仮想フロッピーディスク 「 B 」 を選択し、リセ 
ットボタンを押して MSX - DOS (2) を起動 
する。 

❷フロッピーディスクアイコン 「 FDD 」 を選択 
し 、 「COPY *•* BJ と入力する。 

❸ 「Insert diskette for drive B : 〜 J メ ッセージ 
が表示されたら、仮想フロッピーディスク 
「 D 」 を選択し、何かキーを押す。 

OFDD から仮想フロッピーディスクにファイ 
ルがコビーされる。 


Update ! 

Ql フ□ツビーディスクドライブからファイルをコピーして、昔作ったゲームを遊びたい！ 



本誌 P .177 にて紹介しているフリーソフト 
「仮想フロッピーディスクマネージャ」を使う 
と、簡単にファイルを仮想フロッピーディスク 
に転送することができます。 

MSXPLAYer 上でコピーを行うときは、以 
下の手順となります。 

OMSX - BASIC の場合、まずフロッピーディ 
スクを書き込み禁止（プロテクトノッチを開 
ける）にしてからドライブに挿入します。 

❷ディスクアイコンを 「 FDDJ にして 「COPY 


"*•*" TO " B:"J と入力し' [RETURN 
( ENTER )] キーを押します。 

このとき、選択しているディスクアイコン 
(= 実フロッピーディスク）のドライブが 「 A :」 
になります（ディスクアイコンの 「 A 、 B 、 C 、 
D 」 と、ドライブの 「 A : J 「 B :」 は関係ないので 
注意)。 

❺ ディスクの入れ替え指示 （「Insert diskette 
for drive B : and strike a key when 
ready 」） が表示されたら、コピーしたいディ 


スクアイコンに切り替えて（仮想フロッピー 
ディスク 「 DJ は最初空の状態なので、このデ 
イスクがよい)、 [ RETURN ( ENTER >] キー 
を押します。 

〇これを繰り返すことでコピーできます。 
このとき、ディスクアイコンの指定を間違え 
ないようにしてください。 

このようにフロッピーディスク間でコピーす 
る場合は、仮想ドライブ 「 BJ を指定します。 
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Update ! _ 

| 仮想フロッピーディスクとして使え 
るのは 4 枚まで？ 

スキンの仕様によって 最大 15枚まで 增 やせ 


|1|ファイル名にひらがな.カタカナは使える？ 

使えます。ただし、ひらがなについてはフロ ；込もうとすると文字化けしますので、使わない 
ッピーディスクを介して Windows 上から読み：ほうが無難です。 


る設計となっております。スキン上には表示 
されなくても、ツールバーからディスクを切 
り替えることができます。本誌収録の r プリ 
ンセスメーカー J には9枚の仮想フロッピーデ 
イスクが搭載されています。 


WTlTim _ 

jpt 本誌収録ゲームの仮想フロッピーディスクも中が見られる？ 

著作権の都合により、収録ソフトは MSX ;で作成されていますので、見ることはできま 
PLAYer の実行ファイルと一体化させた状態 i せん。 


>> MSXPLAYer でのプロクラミンク 


Update! 

I プログラムリストを Windows 上で見た し、 のですが？ 


[A BASIC 版を起ち上げると自動的に 
ブログラムむ‘起動してしまう！ 


仮想フロッピーディスクの中に、以下のファイ 
ルが含まれているか確認してください。ファイ 
ルは自動的に起動するように設定されています。 

• AUTOEXEC.BAS — BASIC プログラム 

• AUTOEXEC.BAT 一 MSX-DOS (2) のバ 

ツチファイル 

BASIC プログラムの拡張子は 
必ず r . BASJ にするべき？ 


MSX - BASIC ではファイルの内容を拡張子 
で判別していないのでその必要はありません 
が、情習として 「. BAS 」 を付けることがほとん 
どです。 


m MSXPLAYer で作成したプログラ 
ムは MSX 実機でも動作する？ 


動作します。ただし、お使いのパソコンの環 
境によっては実行速度に若干の違し、が出ること 
があります。 


本誌 p .177 にて紹介しているフリーソフト 
「MSX VIEWerJ が便利です。 

その他にも、プログラムをアスキー形式で 
セーブする方法があります。プログラムを 
SAVE 命令でセーブする際、コマンドの末尾 
に 「， A 」 を付けてください（例 ： SAVE 
" SAMPLE . BAS ", A ) 〇 

アスキー形式でセーブされたプログラム 
は、フロッピーディスクを介して Windows 
のテキストエディタ（メモ帳など）から読み 


込むことができます。ただし、ひらがなと 
特殊記号については反映されませんのでご 
注意ください。 

逆に、 Windows 上で修正、または新規作 
成したプログラムを MSXPLAYer に読み込 
ませることも可能です。その際には、ファ 
ィル名を8文字以内、拡張子を3文字以内に 
設定してください（通常は 「. BAS 」 を使いま 
す）〇 


[■1 MSXPLAYer で作成したブログラムをインターネットで公開したい 


オリジナルのものであれば自由に公開して 
構いません。同人ソフトとして販売すること 
も可能です。その際には、アーカイブの中に 


MSXPLAYer を同梱することなく、自作のフ 
アイルのみを公開するようにしてください。 


|^ MSX - C で開発したプログラムは自由に頒布できないって聞いたけど？ 


今回本誌に収録させていただくにあたって、 
一定の配布条件のもとに頒布が可能となりま 


した。詳細は本誌 p .118 の 「 MSX - C 講座」を 
参照してください。 


>> MSX 実機との比較 


III MSXPLAYer の再現性はどれくらい？ 


お使いのパソコンが必要なスペックを満た 
していれば、 MSXturboR 規格を完全に再現 
できます。 turboR 規格から標準となった、 
FM 音源 ( MSX - MUSIC ) や MSX - D 0 S 2 も搭 


載しています。 

ただし、 MSXturboR のオプション規格で 
ある 「 MSX - MIDI 」 は搭載しておりません。 


ll ( MSXPLAYerto 、 ら EP 刷 J は可首巨？ 


できません。 MSX と Windows で文字コー 
ドが異なるためです。上記「プログラムリスト 
を Windows 上で見たいのですが？」もご参照 
ください。 


m MSXPLAYer のカレンダーや 
時刻はどうなつているの？ 


Windows のカレンダー • 時刻と同期してい 
ますので、設定の必要はありません。 


m 画面モードはどこまでサポートして 
いるの？ 


すべてのスクリーンモード ( SCREENO 〜8、 
10〜 12) をサポートしています。 SCREEN 9 
は、韓国の MSX 2 にのみ搭載されたハングル 
表示専用モードで、国内の MSX と同様に 
MSXPLAYer では搭載しておりません。 


III SET PASSWORD、SET TITLE は 

使えるの？ 


使えません。保存されないようになっています。 
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[ y ユーザーメモリ（フリーエリア）はもつと増えないの？ 


1纪| MSXPLAYer で未対応の BASIC 

命令を教えてください！ 


① カセットテープ関係 

MOTOR (Syntax error になる）、 CLOAD / 
CSAVE (Syntax error になる）、カセットテ 
ープへのデバイス指定 （BLOAD " CAS : M ， R な 
ど）には対応していません (Bad file name エ 
ラーになる）〇 

② プリンタ関係 

LUST 、 LPRINT 、 プリンタへのデバイス 
指定 （ MSX - D 0 S (2) のデバイス PRN など） 
には対応していません（エラーにはならない)。 

③ PCM 関係 

CALL PCMREC 命令（マイク未対応のた 
め録音が正しく行われない。実行した際は、 
[ CTRL ] + [ STOP ] で停止させる必要あり）。 


[ CTRL ] キーを押しながら起動（リセット）す 
ると、仮想ドライブが切り離され、フリーエリ 
ァが增えます。ただしこの場合、仮想ドライブ 
( B :) は使えなくなります。 

また、起動時に [ SHIFT ] キーを押しておく 
と 、 DISK BASIC が切り離されるため、フリ 


1 スプラィ限 ( SCREEN 3 

以下は4枚、 SCREEN 4 以上は8 
枚）はまだある？ 


あります。 MSXPLAYer では MSX を忠実に 
再現しています。また、その制限を演出として 
使っているプログラムもあるので、実機と同 
じ仕様としています。 


ーエリアをさらに增やすことができますが、こ 
の場合はフロッピーディスクが使えなくなりま 
す。これは実機の MSX ではカセットテープ専 
用のソフトを動作させる場合に使用する機能と 
してあったものです。 


I 肩漢字フォントが、昔使っていた MSX 
と違うような？ 


漢字フォントのデザインはメーカーによっ 
て違いがありました。 

MSXPLAYer では、 JIS 標準16ドットフォ 
ントを基にしたオリジナルフォントを使用し 
ています。 


>> FDD / フロッピーディスク 


]BASIC から FDD が使えない？ 

エラーがでます！ 


以下の理由が考えられます。 

① MSXPLAYer 起動時に [ SHIFT ] キーを押 
すと、 FDD が切り離されるため、フロッピ 
ーディスクは使えなくなります。 

② 1 DD フオーマッ トの フロッピーディスク 

(「 MSX-DOS TOOLS 」 など）は 、 Windows 
側の仕様により読み込むことはできません。 

③ 2 HD フオーマットのフロッピーディスク 
は、 MSX の仕様により読み込むことはで 
きません。 


| i ^ USB 接続の FDD は使えるの？ 

使えます。ただしプロテクトの判別はできな 
いことが多いようです。フロッピーディスクか 
ら PC がブートできるタイプのものであれば、 
判別できる可能性は高くなります。 


FDD がきちんと認識されない！ 

MSXPLAYer が認識する FDD は Windows 
の A ドライブのみです。それ以外のドライ 
ブに設定されていないかどうか、エクスプ 
ローラなどで確認してください。内蔵の 
FDD でも、 BIOS の設定によっては A 以外の 
ドライブが割り当てられていることがあり 
ます。 

MSXPLAYer は起動 B 寺に FDD がネ妾続され 
ているかをチェックします。外付けの FDD を 
お使いの際にはいったん MSXPLAYer を終了 
し、接続後再起動してください。 


WindowsXP で、 2 DD (720 KB ) 
ディスクのフオーマツトができない！ 

付属 CD - ROM に、 2 DD ディスクを MSX - 
DOS 形式でフオーマツトできるソフト 「MSX 
form 」 を収録しています （ fsw フオルダ内の 
「 MSXForm 丄 ZHJ ) 0 具体的な使用法につい 
ては、付属のマニュアルを参照してください。 

環境によっては、 MSXform が正常に動作 
しない場合があります。その際には、以下の 
手順を試してみてください。 

❶メニューバーの「ファイル名を指定して実 
行」で 「 cmd 」 と入力し、 「コマンド プ ロン 
プト」を起動する。 

❷ キー ボードから以下の コマン ドを入力する。 
FORMAT A : / T :80 / N :9 
( FDD が A ドライブの場合） 

咏自傭で、 FDD 綱台^^^ I 能？ 

一般的な MSX の構成と同じで1台のみです。 
MSXPLAYer では A ドライブに接続された 
FDD のみ認識します。 

] 2 HD (1.44 MB ) のフロッピーデイ 

スクを使うことは可能？ 


2 DD (720 KB ) のフロッピーディスクがな 
い場合は、 2 HD (1.44 MB ) のプロテクトノ 
ッチとは反対側の穴（表からみて右側）を、セ 
ロハンテープなどでふさぐことで 2 DD のディ 
スクとして代用できます。この場合、穴をふ 
さいだ後に 2 DD フォーマットしてから使用し 
てください。 


Update ! 

I フロッピーディスクを入れて起動す 
ると止まります！ 


以下に該当しないかを確認してみてくだ 
さい。 

① Windows など、 MSX 以外のマシンでフオ 
ーマットしたフロッピーディスクで起動し 
た場合、 MSX 用ではないプログラムが実 
行されるために止まってしまいます。その 
ようなディスクは、 BASIC の画面が表示さ 
れてから挿入してください。 

② 1 DD フオーマッ トの フロッピーディスク 

(「 MSX-DOS TOOLS 」 など）は 、 Windows 
側の仕様により読み込むことはできませ 
ん〇 

③ プロテクトのかかった市販ソフトで、それ 
が利用しているハードウェアで正常な判別 
ができない場合、起動時に停止することが 
あります。この場合の対処はできません。 

④ 古いフロッピーディスクの場合、データ 
が壊れていて正常に動作しない場合があ 
ります。 

なぉ、①の場合、 MSX - D 0 S 2 の FIXDISK 
コマンドで正しく起動するようになります。 
FIXDISK の詳細は「永久保存版2」巻末の 
「 MSX - D 0 S 2 コマンドリファレンス」を参照 
してください。 


m フロッピーディスクの読み込みが 

異常に長くなるのですが？ 


まれに FDD とフロッピーディスクとの相性 
により起こる場合があります。 


186 MSX MAGAZINE 永久保存版3 



































>> ジョイスティック/その他の周辺装置 


Update ! 

11 Windows 用のジョイステイックは 
接続して使えるの？ 


ジョイスティック（ジョイパッド）はゲーム 
ボート用と USB 接続用のどちらも使用可能で 
す。また、2台までつなぐことができます。そ 
の場合、ポート1/2の区別は、「コント ロール 
パネル」にある「ゲームコントローラ」の優先 
するデバイスを選択して設定してください。 
なお、 MSX ではトリガーボタンを2つしか使 
用しません。 

ジョイスティック（ジョイパッド）からの入 
力を キー ボードの各キーに割り当てるソフト 
ウェアを常駐させている場合、動作速度の低 
下を招く可能性があります 0 MSXPLAYer を 
使用する際には、これらのソフトウェアを切 
り離してから起動することを推奨します。 
Update ! 

【■讎 MSX 用のジョイスティックを接続 

する方法ってあるの？ 


Windows 用としてそのような製品が市販さ 
れていれば可能ですが、編集部では確認できま 
せんでした。なお、現在開発中の「1チップ 
MSXJ に9ピン ATARI 端子を搭載することが 
検討されていますので、正式発表をお待ちいた 
だけますと幸いです。 


Update ! _ 

|_1スキン上のジョイパッドが使えなし、！ 

ソフトがジョイパッドに対応していない可 
能性があります。また、マウスを「ポート 1 J 
に設定したときはそちらを優先するため、ス 
キンジョイパッドが無効となります。 

Update ! _ 

|_1マウスが使えないんだけど！ 

設定画面でマウスが 「ボー ト 1」 または 「ボ 
一卜2」に設定されていることを確認してくだ 
さい。ソフトによっては片方のポートにしか 
対応していないことがありますのでご注意く 
ださい。ゲームの場合、起動時のみに確認を 
行っているものもありますので、設定終了後 
に MSX のリセットを行ってみてください。 

[ F 12] キーを押すことによって 、 Windows 
のマウスが MSXPLAYer 側のマウスに切り替 
わります （ Windows のマウスポインタは消え 
る）。もう一度押すと元に戻ります。 

Update ! 

| l ^ マウス対応のブログラムは使えるの？ 

設定画面から「ポート1 J または「ポート2」を 
選択することによって使うことができます。前 
回まで収録されていた「マウス版」は、通常版 
と統合されました。 


Update ! _ 

外付けのベンタブレツトは使えるの？ 

Windows 用のペンタブレットをマウスの代；に堪える性能が出ない可^ It があります。ご容 
用品として使うことは可能ですが、機種によっ；赦ください。 

てはカウント数の違いなどの理由により、実用： 



I マウスをポート1に設定したとき、 

ポート2はどうなつている？また、 
スキン上のジョイパッドは使える？ 


マウスの設定によつて以下のように変化しま 
す。ジョイハ•ッドよりもマウスが優先されるこ 
とにご注意くださぃ。 

① マウスを使用しない 

ポート1:ジョイパッド1およびスキンジョ 
イパッド 

ポート2 :ジョイパッド2 

② マウスをポート1に設定 
ボー ト1 : マウス 

ポート2 :ジョイパッド2 

③ マウスをポート2に設定 

ポート1:ジョイパッド1およびスキンジョ 
イパッド 
ポート2:マウス 


8キーポードの同時押し(カーソルキー 

@4め方向など)が効かない！ 


Windows では、機種によって2つ以上のキー 
を同時に判別できない場合があります。その場 
合は、スキン上のソフトウェアキーボードを併 
用してください0また、ソフトウェアジョイパ 

ッドには斜 
め方向のキ 
一も用意さ 
れていま 
す。 

會ソフトウェアキーボード 



>>手持ちのゲームで遊ぶ 


Update ! 

Rk 手持ちのゲームが操作できない、 

また I 撇手にカーソルが動いちやう！ 


マウスに対応してないソフトにおいて、マ 
ウスを使う設定になっているとこのような誤 
作動を起こす可能性があります。設定画面で 
マウスを「使用しない」に設定することによっ 
て回避されます。 


B 1 ディスクのセクタを書き換えるような 

プログラムでち問題なく実行できる？ 

できます。ただし、市販のゲームでディスク 
に直接セーブするタイプのものは、フロッピー 
ディスクの内容を Windows 側で書き換える恐れ 
があるので、必ず書き込み禁止にしてください。 


|1|手持ちのフロッピーディスクのゲー 
ムで遊ぶにはどうするの？ 


必ずフロッピーディスクを書き込み禁止（プ 
ロテクトノッチを開ける）にし、ドライブに 
挿入してから、 MSXPLAYer 上のディスクド 
ライブのスイッチを 「 FDDJ に設定します。そ 
の状態で、 MSXPLAYer のリセットボタンを 
押してください。 


35インチフロッピーディスク 
ノッチを開けると「書き込み禁 
止」になる。 

ライトプロテクトノッチ_ 


Update ! 

1昔のソフトを使つてみたいけど、 
動かないソフトってある？ 


以下のソフトは動作しません。 

① カセツト テープ 版 

プログラムを読み込む方法がないため動か 
せません。 

② 1 DD のディスク （ 360KB) フオー マツ ト 
に記録されてし、るソフト 

Windows の FDD は、 1 DD に非対応ですの 
で動きません (Disk I/O Error になる）〇 

③ プロテクトがかかってし、るソフト 

ソフトウェアによっては、不正コビー防止の 
ために特殊なプロテクトがかけられているた 
め、動作しない、もしくはゲームが途中で停止 
するなど、異常な動作をする場合があります。 
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Hardware Technical DATA 




•Bl 


OS のエントリー覧 . 188 

參ワークェ U アー覧 . 203 


籲 VDP の機能 # VRAM マップ 
• FM BIOS#OPLL 


BIOS のエント U 



MSX 1 〜 MSXturboR で使用できる BIOS の一覧を示します。 


凡例 


ルーチンのアドレスを示 
します。 


ルーチンの名前を示しま 
す0 


ルーチンの機能を示し 
ます。 


ルーチンの呼び出し後に 
変化するレジスタを示し 
ます。「すべて J とある場 
合、保存されるレジスタ 
はありません。 


ルーチンの使用例を示 
します。 




RDSLT (000CH/MAIN) _ MSX1 


機能指定したスロットの値を1バイト読み出す 

引数 A スロットアドレスを指定します。 

HL 読み出すメモリのアドレスを指定します。 


戻彳直 A 読み出したメモリ (7M 直が返ります。 


変更 F，BC, DE 

備考このルーチンを呼び出すと割り込みが禁止され、ルーチンから戻った 

後も禁止されたままになります。 . 

用例 LD A, 100010 11B ; Slot#3-2 の404 0H を読み出します 

LD HL.4040H 
CALL 000CH 


ルーチンの存在する場所を示します。 
MAIN は MAIN ROM、SUB は SUB 
ROM です。 

ルーチンを使用できる最低限の環境 
を示します。例えば 「MSX1J とある 
場合、 MSX1 以降のすべての MSX で 
使用できます。 


引数に与える値の内容を示します。 
ルーチンを呼び出す際の引数を示します。 
J レーチンが返す値の意味を示します。 

ルーチンが値を返すレジスタ • ワー 
クエリアを示します。 

ルーチンを使用する際の注意事項を 
不します。 


CHKRAM (0000H/MAIN) 

MSX1 I 

機能 

メイン RAM として使用するスロットを選択する 

選択後はシステムの初期化が行われる。ソフトウェアリセ 
ルーチンとして、このエントリを使用できる。 

ットを行^ 

引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


SYNCHR (0008H/MAIN) 

MSX1 


機能 HL レジスタの指す文字をチェックする 


呼び出し時に指定する文字が HL レジスタの指す文字と異なっている 
場合は rSyntax ErrorJ を発生させ、同一である場合は、 
CHTGTR(0010H/MAIN) にジャンプする。 

弓I数 HL チIックする文字のアドレスを指定します。また、イン 


ラインパラメータとして比較対象の文字を指定します 
(用例を参照)。 

戻値 HL +1されます。 

A 呼び出し後の HL が指す文字と同じ文字が入ります（呼び出 

し後に A=(HL) が成立します)。 

Cy 呼び出し前の HL が指す文字が数字だった場合はセットされ 

ます。 

Z BASIC のステートメントの終わり （00H か 3AH) だった場 

合にセツトされます。 

変更 F 


用例 

LD 

H し， TEST 

;HL に， B’ のアドレスを指定します 


RST 

08H 

; SYNCHR を呼び出します 


DB 

‘A， 

;インラインパラメータで比較対象の文 
字 f A’） を指定します 
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JR 

Z ,$+1 

; SYNCHR の呼び出し f 灸はここから実 

行されます 

TEST : DB 

B ， 



RDSLT (OOOCH/MAIN) _MSX1 


機能指定したス□ットの値を l パイト読み出す 

引数 A スロットアドレスを指定します。 

スロットアドレスは下記の形式で指定します。 


OUTDO (001 8H/MAIN) _ MSX1 


機能使用中のデバイスに値を出力する 
引数 A 出力する値を指定します。 

[PTRFIL ( F 864 H , 2)] 0以外であれば、 PTRFIL が示すファイルへ 

出力します。 

[ PRTFLG ( F 416 H , 1)] 0以外であれば、プリンタに出力します。 

戻値なし 

変更 IX , IY , AP , BC ', DE ’， HL ' 

備考 PTRFIL , PRTFLG とも0であれば、画面に出力します。 


7 

6 5 4 

3 2 

1 0 

F 

一 

E 

B 


F : 拡張スロットを指定するときは1を指定します 
E : 拡張スロット 番号 （0 〜 3) 

B : 基本 スロット 番号 （0 〜 3) 

HL 読み出すメモリのアドレスを指定します。 

戻値 A 読み出したメモリの値が返ります。 

変更 F , BC，DE 

備考このルーチンを呼び出すと割り込みか絮止され、ルーチンから戻った 
後も禁止されたままになります。 

用例 LD A , 100010 11 B ; Slot #3-2 の4040 H を読み出します 
LD HL .4040 H 

CALL 000 CH 


CHRGTR (001 0H/MAIN) _ MSX1 


機能 BASIC の中間コードから文字または卜ークンを取り出す 

弓 I 数 HL 文字のアドレスを指定します。 

戻値 HL +1されます。 


CALSLT (001CH/MAIN) _ MSX1 


機能他のスロットのルーチンを呼び出す（インタースロットコール） 

弓 I 数 IY 上位8ビットにスロットアドレスを指定します。スロッ 

トアドレスの形式は RDSLT (000 CH / MAIN ) を参照してく 

ださい。 

IX 呼び出すルーチンのアドレスを指定します。 

戻値呼び出すルーチンの戻り値がそのまま返ります（呼び出し後に破壊さ 
れるレジスタを除く）。 

変更ルーチンの呼び出し前後に IX ， IY , AP , BC 1 , DE ', HL •が破壊されます。 
備考このルーチンを呼び出すと割り込みが禁止され、ルーチンから戻った 
後も禁止されたままになります。スロットアドレスの形式については、 
RDSLT (000 CH / MAIN ) の説明を参照してください。 


用例 LD 

IY ,(0 FAF 8 H -1) 

: SUB ROM の CHGMOD ( OODIH ) を 
呼び出して、スクリーンモードを 8 に変 

えます 

LD 

IX ，00 D 1 H 


LD 

A ，08 H 


CALL 

001 CH 



A 呼び出し後の HL が指す文字と同じ文字が入ります（呼び出 

し後に A =( HL ) が成立します)。 

Cy 呼び出し前の HL が指す文字が数字だった場合はセットされ 

ます。 

Z BASIC のステートメントの終わり （00 H か 3 AH ) だった場 
合にセットされます。 

変更 F 


WRSLT C0014H/MAIN) _ MSX1 


機能指定したスロットに値を書き込む 

弓 I 数 A スロットアドレスを指定します。スロットアドレスの形 

式は RDSLT (000 CH / MAIN ) を参照してください。 

HL 書き込むアドレスを指定します 0 

E 害き込む値を指定します。 

戻偃なし 

変更 AF , BC , D 


備考このルーチンを呼び出すと割り込みが禁止され、ルーチンから戻った 
後も禁止されたままになります。スロットアドレスの形式については、 
RDSLT (000 CH / MAIN > の説明を参照してください。 


用例 LD 

A , 10001101 B 

; Slot #1-3 の8010 H に FFH を書き込み 

ます 

LD 

HL ， 801 OH 


し D 

E .0 FFH 


CALL 

0014 H 



DC0MPR (0020H/MAIN) _ MSX1 


機能 HL と DE を比較する 
引数 HL 比較値 1 

DE 比較値 2 

戻値 Z HL = DE であればセットされます。 

Cy HL < DE であればセットされます。 

変更 AF 


ENASLT (0024H/MAIN) _ MSX1 


機能スロットを切り替えて使用可能にする 

弓 I 数 A 切り替えるスロットアドレスを指定します。スロットアド 

レスの形式は RDSLT (000 CH / MAIN ) を参照してください。 

H スロットを切り替えるページを上位2ビットに指定します （0 
〜3)。 

戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンを呼び出すと割り込みが禁止され、ルーチンから戻った 
後も禁止されたままになります。スロットアドレスの形式については、 
RDSLT (000 CH / MAIN ) の説明を参照してください。 


GETYPR (0028H/MAIN) _ MSX1 


機能変数の型を得る 
引数なし 

戻値次のように各フラグが変化します。 
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整数型 

単精度実数型 

倍精度実数型 

文字型 

Cy 

1 

1 

0 

1 

Z 

0 

0 

0 

1 

S 

1 

0 

0 

0 

P/V 

1 

0 

1 

1 


それぞれの型は次の条件判定によって判別できます。 


戻値なし 

変更 AF , BC , IX , IY , AP , BC ., DE .， HL . 


ENASCR (0044H/MAIN) 


機能画面を表示状瓶にする 
引数なし 



変更 AF 

備考 VALTYP ( F 663 H ， りを参照します。 


CALLF (0030H/MAIN) 


機能他のスロットのルーチンを呼び出す（インタースロットコール） 

弓 I 数インラインパラメータで呼び出すルーチンのアドレスとスロット 
アドレスを指定します。詳細は用例を参照してください。 

戻値呼び出すルーチンの戻り値がそのまま返ります（呼び出し後に破壊さ 
れるレジスタを除く）。 

変更ルーチンの呼び出し前に AF ， IX ， IY ， AP , BC \ DE ', HL ， が破壊されま 
す。ルーチンの呼び出し後に IY ， AF ，， BC _, DE ', HL •が破壊され 
ます。 

備考このルーチンを呼び出すと割り込みが禁止され、ルーチンから戻った 
後も禁止されたままになります。スロットアドレスの形式については 
RDSLT ( OOOCH / MAIN > の説明を参照してください。 


用例 


RST 

DB 

DW 


30 H 

00000001 B 
4010 H 


Slot #1 の401 0 H を呼び出します 
スロツトアドレスを指定します 
呼び出すルーチンのアドレスを指定します 
CALLF の呼び出し後はここから実行され 
ます 


KEYINT (0038H/MAIN) 


機能タイマ割り込み処理を実行する 
引数なし 

戻値なし 
変更なし 


INITIO (003BH/MAIN) 


機能デバイスを初期化する 
引数なし 
戻値なし 

変更すべて 


INIFNK (003EH/MAIN) 


機能フアンクシヨンキーの内容を初期化する 
引数なし 
戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンを呼び出しても画面の更新は行いません。 


DISSCR (0041H/MAIN) 


機能画面を非表示状態にする 
引数なし 


VDP レジスタ番号を指定します。 
書き込む値を指定します。 


引数 C 
B 

戻値 なし 

変更 AF , BC , IX , IY , AP , BC *. DE ', HL * 


RDVRM (004AH/MAIN) 


機能 VRAM から 1 パイトの値を読み出す 

弓 I 数 HL VRAM のアドレスを指定します(下位14ビットのみが有効)。 

戻値 A 読み出した値が返ります。 

変更 F 

備考このルーチンを使用した場合、指定したアドレスの下位14ビットのみ 
が有効になります。16ビットすべてを指定する場合は、 
NRDVRM (0174 H / MAIN ) を使用してください。 


WRTVRM (004DH/MAIN) 


糖 

引 

戻 

変 

備 


能 

数 

値 

更 

考 


VRAM に 1 バイトの値を書き込む 

HL VRAM のアドレスを指定します(下位14ビットのみが有効)。 

A 書き込む偏[をネ旨定します。 

なし 

AF 

このルーチンを使用した塌合、指定したアドレスの下位14ビットのみ 
が有効になります。16ビットすべてを指定する場合は、 
NWRVRM (0177 H / MAIN ) をイ吏用してください。 


SETRD (0050H/MAIN) 


機能 VRAM の読み出し開始アドレスを設定する 
弓 I 数 HL VRAM のアドレスを指定します（下位14ビットのみが有効)。 

戻値なし 
変更 AF 

備考このルーチンを使用した場合、指定したアドレスの下位14ビットのみ 
が有効になります。16ビットすべてを指定する場合は、 
NSETRD (016 EH / MAIN } を使用してください。 


用例 LD 


CALL 

し D 

LD 

LD 

LD 

INIR 


HL .2000 H 

0050 H 

HL .0 C 000 H 

A ,(0006 H ) 

C，A 

B ，80 H 


; VRAM : 2000 H からメインメモリ: C 000 H 
に128バイトのデータを転送します 


SETWRT (0053H/MAIN) 


機能 VRAM の書き込み開始アドレスを設定する 
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BC 転送するブロックの大きさを指定します（バイト単位)。 

なし 

すべて 

全スクリーンモードで VRAM アドレスに 16 ビット値を指定できます。た 
だし、スクリーン 3 以下で MODE ( FAFCH ,1) のビット 3 に 1 が指定され 
ている場合は、指定したアドレスの下位 14 ビットのみが有効になります。 


LD 

DE ， 200 OH 

; メインメモリ: COOOH から VRAM : 200 OH に 

256 バイトのデータを転送します 

LD 

HL.OCOOOH 


し D 

BC ， 10 OH 


CALL 

005 CH 



スクリーンモードを変更する 

A スクリーンモードを指定します （0 〜 8 0 MSX 1 では〇〜 3)。 

なし 

すべて 

このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するには、 
INIPLT (0141 H / SUB ) または CHGMDP (01 B 5 H / SUB ) をイ吏用します。 
また、このルーチンでスクリーン 9 以降に切り替えることはできません。 


画面の色を変更する 

[FORCLR ( F 3 E 9 H , 1)] 前景色の色番号を指定します （0 〜 15)。 
[BAKCLR ( F 3 EAH , 1)] 背景色の色番号を指定します （0 〜 15)。 
[BDRCLR ( F 3 EBH , 1)] 周辺色の色番号を指定します （0 〜 15)。 
なし 
すべて 


(0066H/MAIN) 


機能 NMI (Non Maskable Interrupt ) 処理を実行する 
引数なし 

戻値なし 
変更なし 


CLRSPR (0069H/MAIN) 


機能スプライトを初期化する 

初期化後は、すべてのスプライトが次のようになります。 

パターン 〇で埋められた状態 

スプライト番号スプライト面番号と同一 
色 前景色 

垂直位置 スクリーン〇〜 3 では 209, スクリーン 4 以降では 

217 

引数 [SCRMOD ( FCAFH , 1)] スクリーンモードを指定します （0 〜 8) 

戻値なし 

変更すべて 


INITXT (006CH/MAIN) 


機能スクリーンモードを TEXT 1 モード （SCREEN 0 :WIDTH 40)、 
または TEXT 2 モード （SCREEN 0 :WIDTH 80) に初期化する 

弓 I 数 [ TXTNAM ( F 3 B 3 H , 2)】パターンネームテーブルのアドレスを指定 
します。 

[TXTCGP ( F 3 B 7 H , 2)]パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 


数 

値 

更 

考 


HL 

なし 

AF 


VRAM のアドレスを指定します(下位 14 ビットのみが有効)。 


このルーチンを使用した壜合、指定したアドレスの下位 14 ビットのみ 
が有効になります。 16 ビットすべてを指定する場合は、 NSTWRT 
(0171 H / MAIN ) を使用してください。 

用例 LD HL .2000 H ; メインメモリ: COOOH から VRAM : 200 0 H に 

256 バイトのデータを転送します 

0053 H 
HL.OCOOOH 

A , (0007 H ) 

C.A 

B . OOH 


CALL 

し D 

LD 
LD 
し D 
OTIR 


FILVRM (0056H/MAIN) 


機能 VRAM の指定領域を同ーデータで埋める 

弓 I 数 HL VRAM のアドレスを指定します。 

BC 埋める領域の大きさを指定します （バイ ト単位)。 

A 書き込む値を指定します。 

戻値なし 

変更 AF , BC 

備考スクリーン 4 以下でこのルーチンを実行すると、指定したアドレスの 
下位 14 ビットのみが有効になります。 3 FFFH 以降に書き込もうとす 
ると、 14 ビット境界を越えた分は 000 0 H 以降に軎き込まれます。ス 
クリーン 4 以下で 16 ビットすべてを指定する場合は、 BIGFIL 
(016 BH / MAIN ) を使用してください。 

用例 LD HL .2000 H ; VRAM : 200 0 H 以降の 4 KB を CAH で埋め 

ます 

LD BC .1000 H 

LD A .0 CAH 
CALL 0056 H 


LDIRMV (0059H/MAIN) 


機能 VRAM からメインメモリにデータをブロック転送する 
転送元の VRAM アドレスを指定します。 

転送先のメインメモリアドレスを指定します。 

転送するブロックの大きさを指定します（バイト単位)。 


引 

数 

HL 



DE 



BC 

戻 

値 

なし 

変 

更 

すべて 

備 

考 

全スク 


ただし、スクリーン 3 以下で MODE ( FAFCH ,1} のビット 3 に 1 が指定 
されている場合は、指定したアドレスの下位 14 ビットのみが有効にな 
ります。 


用例 LD 

LD 

し D 


HL .2000 H 

DE .0 C 000 H 

BC .80 H 


; VRAM : 2000 H からメインメモリ: C 000 H 
に 128 バイトのデータを転送します 


CALL 0059 H 


LDIRVM (005CH/MAIN) 


機能メインメモリから VRAM にデータをブロック転送する 

弓 I 数 HL 転送元のメインメモリアドレスを指定します。 

DE 転送先の VRAM アドレスを指定します。 
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CHGCLR (0062H/MAIN) 


CHGMOD (005FH/MAIN) MSX1 


値更考 例 
戻変備 用 


能数値更考 
機引戻変備 


能数 値更 
機引 戻変 
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[ LINL 40 ( F 3 AEH , 1)] 1 行の幅を文字数で指定します （1 〜80)。 

41以上のイ直をネ旨定すると TEXT 2 モードに 
なります CTEXT 2 モードは MSX 2 以降での 
み使用できます)。 

戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するに 
は、 INIP じ T (0141 H / SUB > を使用します。 


INIT32 (006FH/MAIN) MSX1 


機能スクリーンモードを GRAPHIC 1モード （ SCREEN 1) に初期化 
する 


引数 


[ T 32 NAM ( F 3 BDH , 2}】 パターンネームテーブルのアドレスを 指 
定します。 

[ T 32 COL ( F 3 BFH , 2)]カラーテーブルのアドレスを指定します。 
[ T 32 CGP ( F 3 C 1 H .2)] パターン ジェネレータ テーブルのアドレス 
を指定します。 


[ T 32 ATR ( F 3 C 3 H , 2)]スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを指定します。 

( T 32 PAT ( F 3 C 5 H ,2)] スプライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 


[ LINL 32 ( F 3 AFH , 1)]1行の幅を文字数で指定します (1 〜32)。 

戻値なし 


変更すべて 

備考このルーチンはパ L < ットを初期化しません。パレットを初期化するに- 
は、 INIPLT (0141 H / SUB ) を使用します。 


INIGRP (0072H/MAIN) _ MSX1 


機能スクリーンモードを GRAPHIC 2 モード （SCREEN 2) に初期イ匕 
する 


引数 [GRPNAM ( F 3 C 7 H , 2)]パターン ネームテーブルのアドレスを指 

定します。 

[GRPCOL ( F 3 C 9 H , 2)]カラーテーブルのアドレスを指定します。 
[GRPCGP ( F 3 CBH , 2))パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 

(GRPATR ( F 3 CDH , 2)]スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを指定します。 

( GRPPAT ( F 3 CFH ,2)] スプライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 

戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するに 
は、 INIPLT (0141 H / SUB ) を使用します。 


INIMLT (0075H/MAIN) _ MSX1 


機能スクリーンモードを MULTI COLOR モード （SCREEN 3) に初 


引数 


期化する 


[MLTNAM ( F 3 D 1 H , 2)] パターンネームテーブルのアドレスを指定 
します。 

[MLTCOL ( F 3 D 3 H , 2)] カラーテーブルのアドレスを 指定します。 
[MLTCGP ( F 3 D 5 H , 2)] パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 


[MLTATR ( F 3 D 7 H , 2)]スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを指定します。 


[MLTPAT ( F 3 D 9 H , 2)]スプライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します 0 

戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するに 
は、 INIPLT (0141 H / SUB ) を使用します。 


SETTXT (0078H/MAIN) _ MSX1 


機能 VDP のみを TEXT 1 モード （SCREEN 0 :WIDTH 40)、または 
TEXT 2 モード (SCREEN 0 :WIDTH 80) に初期化する 

弓 I 数 [ TXTNAM ( F 3 B 3 H ，2>] パターンネームテーブルのアドレスを指定 

します。 

[TXTCGP ( F 3 B 7 H , 2)]パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 

[ LINL 40 ( F 3 AEH , 1)]1行の幅を文字数で指定します （1 〜80)。 

41以上の値を指定すると TEXT 2 モードに 
なります CTEXT 2 モードは MSX 2 以降での 
み使用できます)。 

戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンは VRAM を初期化せず、 VDP のスクリーンモードのみを 
変更します。 


SETT32 (007BH/MAIN) _ MSX1 


機能 VDP のみを GRAPHIC 1モード ( SCREEN 1) に初期化する 

弓 I 数 [ T 32 NAM ( F 3 BDH , 2)] パターン ネーム テーブルのアドレスを 指 

定します。 

[ T 32 COL ( F 3 BFH , 2)] カラーテーブルのアドレスを 指定します。 
[ T 32 CGP ( F 3 C 1 H .2)] パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 


[ T 32 ATR ( F 3 C 3 H , 2)]スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスをネ旨定します。 


[ T 32 PAT ( F 3 C 5 H , 2)]スプライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 

[ LINL 32 ( F 3 AFH , 1)]1行の幅を文字数で指定します （1 〜32)。 

戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンは VRAM を初期化せず、 VDP のスクリーンモードのみを 


変更します。 


SETGRP (007EH/MAIN) _ MSX1 


機能 VDP のみを GRAPHIC 2モード( SCREEN 2)に初期化する 
引数 [GRPNAM ( F 3 C 7 H , 2)】パターンネームテーブルのアドレスを指定 

します。 


[GRPCOL ( F 3 C 9 H , 2)] 
[GRPCGP ( F 3 CBH , 2)] 

[GRPATR ( F 3 CDH , 2)] 

[ GRPPAT ( F 3 CFH ,2)] 


カラーテーブルのアドレスを 指定します。 
パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 

スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを t 旨定します。 

スブライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 


戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンは VRAM を初期化せず、 VDP のスクリーンモードのみを 
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変更します。 


I SETMLT (0081H/MAIN) 

MSX1 I 

機 

能 

VDP のみを MUI_TI COLOR モード (SCREEN 3) に初期化する 

引 

数 

[MLTNAM ( F 3 D 1 H , 2)]パターンネームテーブルのアドレスを指定 



します。 




[MLTCOL ( F 3 D 3 H , 2)]カラーテーブルのアドレスを指定します。 
[MLTCGP ( F 3 D 5 H , 2)]パターンジェネレータテーブルのアドレス 



をネ旨定します。 




[MLTATR ( F 3 D 7 H , 2)]スプライトアトリビュートテーブルのアド 



レスを指定します。 




[MLTPAT ( F 3 D 9 H , 2)]スプライトジェネレータテーブルのアドレ 



スを指定します。 


戻 

m 

なし 


変 

更 

すべて 


備 

考 

このルーチンは VRAM を初期化せず、 VDP のスクリーンモードのみを 



変更します。 


CALPAT (0084H/MAIN) 

MSX1 

機 

能 

スプライトジェネレータテーブルのアドレスを得る 


引 

数 

A アドレスを得るスプライト番号を指定します。 


戻 

値 

HL 指定したスブライトのスプライトジェネレータテー 

ブル上のァ 



ドレスが返ります。 


変 

更 

AF , DE 


CALATR (0087H/MAIN) 

MSX1 I 

機 

能 

スプライトアトリビュートテーブルのアドレスを得る 


引 

数 

A アドレスを得るスプライト番号を指定します。 


戻 

値 

HL 指定したスプラィトのスプラィトァトリビュートテーブル上の 



アドレスが返ります。 


変 

更 

F , DE 


GSPSIZ (008AH/MAIN) 

MSX1 

機 

能 

現在のスプライトの大きさを得る 


引 

数 

なし 


戻 

値 

A スプライトパターンの大きさがバイト単位で返ります (8 X 8 



の場合は8,16 XI 6の場合は32)。 




Cy スプライトが 16 X 16 の場合にセットされます。 


変 

更 

F 


GRPPRT (008DH/MAIN) 

MSX1 

機 

能 

グラフィック画面に文字を表示する 


引 

数 

A 表示する文字のキャラクタコードを指定します。 




[LOGOPR ( FB 02 H , 1)]ロジカルオペレーションを指定します（ス 



クリーン5以降でのみ有効)。 


戻 

値 

なし 


変 

更 

なし 


GICINI (0090H/MAIN) 

MSX1 

機 

能 

PSG を初期化し、 PLAY 文の環境を設定する 


引 

数 

なし 


戻 

値 

なし 


変 

更 

すべて 



WRTPSG (0093H/MAIN) _ MSX1 


機能 PSG レジスタに値を書き込む 
引数 A PSG レジスタ番号を指定します。 

E 書き込む値を指定します。 

戻値なし 
変更なし 

備考このルーチンを呼び出すと割り込みが許可され、ルーチンから戻った 
後も許可されたままになります。 


RDPSG (0099H/MAIN) _ MSX1 


機能 PSG レジスタから値を読み出す 

引数 A PSG レジスタ番号を指定します。 

戻値 A 読み出した値が返ります。 

変更なし 


STRTMS (0096H/MAIN) MSX1 


機能音楽の演奏を 行う 

PLAY 文か V 《ックグラウンドで実行中の場合は何もしません。 

引数 [QUEUES ( F 3 F 3 H , 2)】の示すアドレスに中間言語に変換された 
MML を配置します。 

戻値なし 

変更すべて 


CHSNS (009CH/MAIN) _ MSX1 


機能 キー入力の有無を得る 
引数なし 

戻値 z キーバッファに文字がなければセットされ、あればリセットさ 

れます。 

変更 AF , IX , IY , AP , BC .， DE .， HL . 


CHGET (009FH/MAIN) _ MSX1 


機能キー入力を得る 
引数なし 

戻値 A 入力された文字のキャラクタコードが返ります。 

変更 F , IX , IY ， AF ', BC ', DE' f HL * 

備考呼び出された時点でキーバッファが空だった場合、ユーザーの入力を 
待ちます。 


CHPUT (00A2H/MAIN) _ MSX1 


機能 文字を表示する 

弓 I 数 A 表示する文字のキャラクタコードを指定します。 

戻値なし 

変更なし 


LPTOUT (00A5H/MAIN) _ MSX1 


機能 ブリンタに文字を出力する 

弓 I 数 A 出力する文字のキャラクタコードを指定します。 

戻値 Cy 出力に失敗するとセットされます。 

変更 F 


LPTSTT (00A8H/MAIN) _ MSX1 


機能 プリンタの状態を得る 
引数なし 

戻値 A プリンタが印刷可能な状態であれば255が、そうでなければ 
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0 が返ります。 

Z プリンタが印刷可能な状態であればリセットされ、そうでな 

ければセットされます。 

変更 F 


CNVCHR (OOABH/MAIN) _ MSX1 


機能グラフィックキャラクタを処理する 

引数 A 処理を行うキャラクタコードを指定します。 

m il Z フラグと Cy フラグの組み合わせで結果が返ります。 



z フラグ 

セット 

リセット 

cy 

フ 

5 

セ 

'く 

グラフィックキャラクタではない 

A レジスタは保存される 

グラフィックキャラクタである 

A レジスタに変換後のキャラクタ 
コード施る 


グラフィックヘッダである 

A レジスタは保存される 

こ_み合わせが返ることはない 


変更 F 


| PINLIN (00AEH/MAIN) 

MSX1 1 


機能1行入力を受け付ける 


BASIC のプログラム行入力に使われます。 [ RETURN ] や [ CTRL ]+ 
[ STOP ] が入力されるまで入力待ちを続け、その間に入力された文字 
をバッファに格納します。 

引数なし 

戻値 HL (入力された文字列の先頭アドレス）一1が返ります。 

文字列は 00 H で終端されます。 

Cy [ CTRL ]+[ STOP ] で入力が完了した場合にセットされます。 

変更すべて 


INLIN (00B1H/MAIN) _ MSX1 


機能1行入力を受け付ける 

[ RETURN ] や [ CTRL ]+[ STOP ] が入力されるまで入力待ちを続け、 
その間に入力された文字をバッファに格納します。 

引数なし 

戻値 HL (入力された文字列の先頭アドレス）一1が返ります。 

文字列は 00 H で終端されます。 

Cy [ CTRL ]+[ STOP ] で入力が完了した場合にセットされます。 

変更すべて 


QINLIN (00B4H/MAIN) _ MSX1 


機能ブロンプト （？ と空白）を表示して、1行入力を受け付ける 

BASIC の INPUT 命令に使われます。 RETURN ] や [ CTRL } f ($ TOP ] 
が入力されるまで入力待ちを続け、その間に入力された文字をバツフ 
ァに格納します。 

引数なし 

戻値 HL (入力された文字列の先頭アドレス） 一1 が返ります。 

文字列は 00 H で終端されます。 

Cy [ CTRL ]+[ STOP ] で入力が完了した場合にセツトされます。 

変更すべて 


BREAKX (00B7H/MAIN) _ MSX1 


機能 [ CTRL ] + [ STOP ] が押されているかどうかを得る 


引 

数 

なし 


戻 

値 

Cy 

[ CTRL ] + [ STOP ] が押されている場合にセツトされます。 

変 

更 

AF 


備 

考 

このルーチンを呼び出すときは割り込みを禁止してください。割り込 
みが許可されていると正しく判定を行えない可能性があります。 

用 

例 

DI 

:割り込みを禁止して BREAKX を呼び出します 



CALL 

00 B 7 H 



JR 

C,STOPPED 


I BEEP 

(00C0H/MAIN) 

MSX1 I 

機能 

BEEP 音を発生する 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


CLS (00C3H/MAIN) 

MSX1 1 

機能 

画面をクリアする 


引数 

Z セツトしないとイ可もしません。 


戻値 

なし 


変更 

AF , BC , DE , IX , IY , AF \ BC ，， DE .， HL . 


POSIT (00C6H/MAIN) 

MSX1 

機能 

カーソルを移動する 


引数 

H カーソルの X 座標を指定します。 

L カーソルの Y 座棵を指定します。 


戻値 

なし 


変更 

AF , IX , IY t AF \ BC ., DE .， HL _ 


FNKSB (00C9H/MAIN) 

MSX1 

機能 

ファンクシヨンキーの表示状態を更新する 


引数 

[CNSDFG ( F 3 DEH , 1)]ファンクションキーを表示する場合は〇以 


外の値を指定します。0を指定すると何 


もしません。 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


ERAFNK (00CCH/MAIN) 

MSX1 

機能 

フアンクシヨンキーを非表示にする 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


DSPFNK (00CFH/MAIN) 

MSX1 

機能 

フアンクシヨンキーを表示する 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


TOTEXT (00D2H/MAIN) 

MSX1 

機能 

スクリーンモードをテキストモードに変更する 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 
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GTSTCK (00D5H/MAIN) 


機能ジョイスティックまたはカーソルキーの入力状態を得る 

弓 I 数 A 入力状態を得るジョイスティックの番号を指定します。 

0:カーソルキー 
1:ジョイスティック1 
2:ジョイスティック2 

戻値 A 入力されている方向が返ります。 

0:入力されていない 


右上 

右 

右下 

下 

左下 

左 

左上 


戻 

変 

備 


値 

更 

考 


変更すべて 


13:マウス1またはトラックボール1の X 方向のオフセッ 
卜を得ます（〇〜255)。 

14:マウス1またはトラックボール1の Y 方向のオフセッ 
卜を得ます （0 〜255)。 

15:この値を指定すると、常に 00 H が返ります。 

16:この値を指定すると、常に FFH が返ります。マウ 
ス2またはトラックボール2のオフセットを求める前 
に呼び出す必要があります。 

17:マウス2またはトラックボール2の X 方向のオフセッ 
卜を得ます（〇〜255)。 

18:マウス2またはトラックボール2の Y 方向のオフセッ 
卜を得ます （0 〜255)。 

19:この値を指定すると、常に 00 H が返ります。 

A 各種デバイス固有の値が返ります。 

すべて 

MSXturboR で A レジスタに8〜11をセットして呼び出すと、何もせ 
ずに0を返します。これはライトペンが MSXturboR でサボートされな 
くなったためです。 


I GTTRIG (00D8H/MAIN) MSX1 

1用 

例 

LD 

A ,12 

;マウス1またはトラックボール1のオフセッ 

機 

能 

トリガポタンまたはスペースキーの入力状態を得る 





卜を得ます 

引 

数 

A 

入力状態を得るジョイスティックの番号を指定します。 



LD 

IX .01 ADH 

: B = X 方向のオフセット， C = Y 方向のオフセ 




〇:スペースキー 





ット 




1:ジョイスティック1のトリガ A 



CALL 

015 FH 





2:ジョイスティック1のトリガ B 



LD 

A ,13 





3:ジョイスティック2のトリガ A 



LD 

IX .01 ADH 





4:ジョイスティック2のトリガ B 



CALL 

015 FH 


戻 

値 

A 

トリガボタンが押されている埸合は FFH が、押されていない 



PUSH 

AF 





場合は 00 H が返ります。 



LD 

A ,14 


変 

更 

すべて 




LD 

IX .01 ADH 








CALL 

015 FH 


GTPAD (OODBH/MAIN) MSX1 

1 


POP 

BC 


機 

能 

各種デバイスの入力状態を得る 



LD 

C,A 


引 

数 

A 

入力状態を得るデバイスの種類を指定します0 









0:タッチパネル1のパネルに触っていれば FFH 、 いな 

GTPDL (00DEH/MAIN) 

MSX1 I 




ければ 00 H が返ります。 

櫬 

能 

パドルの入力状態を得る 




1:タッチパネル1の X 座標を得ます （0 〜255〉。 

引 

数 

A 

パドルの番号を指定します （1 〜12)。 




2:タッチパネル1の Y 座標を得ます （0 〜255)。 

戻 

値 

A 

パドルの回転角 

(0-255) が返ります。 


4: 


タッチパネル1のボタンを押していれば FFH 、 いな 変 

ければ 00 H か通ります。 備 

タッチパネル2のパネルに触っていれば FFH 、 いな 


更すべて 

考 MSXturboR では何もせずに0を返します。これはパドルが 
MSXturboR でサボートされなくなったためです。 


ければ 00 H が返ります。 

5:タッチパネル2の X 座標を得ます （0 〜255)。 

6:タッチパネル2の Y 座標を得ます （0 〜255)。 

7:タッチパネル2のボタンを押していれば FFH 、 いな 
ければ 00 H が返ります。 

8:ライトペンの接続状態を得ます。有効な場合は FFH 
が返ります。 

9:ライトペンの X 座標を得ます （0 〜255)。 

10:ライトペンの Y 座標を得ます （0 〜255)。 


TAPION (00E1H/MAIN) _ MSX1 


機能カセットテープレコーダのモーターを動かして、カセットテープ 
のヘッダブロックを読み出す 
引数なし 

戻値 Cy 読み出しに失敗するとセットされます。 

変更すべて 

備考 MSXturboR では何もせずにエラーを返します （ Cy フラグがセットさ 
れます〉 0 これはカセツトテープが MSXturboR でサポートされなくな 


11:ライトペンスイッチの状態を得ます。押されている 
場合は FFH が返ります。 

12:この値を指定すると、常に FFH が返ります。マウ 
ス1またはトラックボール1のオフセツトを求める前 
に呼び出す必要があります。 


つたためです。 


TAPIN (00E4H/MAIN) MSX1 


機能 カセツトテープからデータを読み出す 
引数なし 
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戻値 A 読み出した値が返ります。 

Cy 読み出しに失敗するとセットされます。 

変更すべて 

備考 MSXturboR では何もせずにエラーを返します （ Cy フラグがセットさ 
れます)。これはカセツトテープが MSXturboR でサポートされなくな 
つたためです。 


TAPI0F (00E7H/MAIN) 

MSX1 

機 

能 

カセツトテープの読み込みを停止する 


引 

数 

なし 


戻 

値 

A 読み出した値が返ります。 


変 

更 

なし 


備 

考 

MSXturboR では何もしません （ Cy フラグがセツ 

卜されます)。これ 



はカセツトテープが MSXturboR でサポートされなくなったためです。 

TAP00N (00EAH/MAIN) 

MSX1 

機 

能 

カセットテープレコーダの モーターを 動かして、 
のヘッダブロックを書き込む 

カセツトテープ 

引 

数 

A 0を指定するとショートヘッダを、0以外の値を指定すると口 



ングヘッダを書き込みます。 


戻 

値 

Cy 害き込みに失敗するとセットされます。 


変 

更 

すべて 


備 

考 

MSXturboR ではもせずにエラーを返します （ Cy フラグがセットさ 
れます)。これはカセットテープが MSXturboR でサボートされなくな 



つたためです。 


TAPOUT (00EDH/MAIN) 

MSX11 

機 

能 

カセツトテープにデータを書き込む 


引 

数 

A 書き込む値を指定します。 


戻 

値 

Cy 書き込みに失敗するとセツトされます。 


変 

更 

すべて 


備 

考 

MSXturboR では何もせずにエラーを返します （ Cy フラグがセットさ 
れます)。これはカセットテープが MSXturboR でサボートされなくな 



つたためです。 


TAP00F (00F0H/MAIN) 

MSX1 I 

機 

能 

カセツトテープへの書き込みを停止する 


引 

数 

なし 


戻 

値 

なし 


変 

更 

なし 


備 

考 

MSXturboR では何もしません （ Cy フラグがセツ 

卜されます〉。これ 



はカセツトテープが MSXturboR でサボートされなくなったためです。 

STMOTR (00F3H/MAIN) 

MSX1 | 


機能 カセツ ト テープレコーダーのモーターを 制御す る 

引数 A 制御内容を指定します。 


00 H : モーターの回転を停止する 
01 H : モーターの回転を開始する 
FFH 現在と逆の状態にする 

戻値なし 
変更 AF 

備考 MSXturboR では何もしません （ Cy フラグがセットされます)。これ 
はカセットテープが MSXturboR でサボートされなくなったためです。 


CHGCAP (0132H/MAIN) _ MSX1 


機能 CAPS ランプの状態を制御する 

引数 A 0を指定すると点灯し、0以外の値を指定すると消灯します。 

戻値なし 
変更 AF 


CHGSND (0135H/MAIN) _ MSX1 


機能1ビットサウンドポートの状態を制御する 

弓 I 数 A 0を指定するとサウンドポートのビットをリセットし、0以外 
の値を指定するとセットします。 

戻値なし 
変更 AF 


IRSLREG (0138H/MAIN) 

MSX1 I 

機能 

引数 

戻値 

変更 

基本スロット選択レジスタの値を得る 

なし 

A 基本スロット選択レジスタの値が返ります。 

なし 


WSLREG (013BH/MAIN) 

MSX1 1 

機能 

基本ス□ット選択レジスタに値を書き込む 



引数 A 基本スロット選択レジスタに書き込む値を指定します。 

戻値なし 
変更なし 


RDVDP C013EH/MAIN) _ MSX1 


機能 VDP のステータスレジスタ （ S #0) を読み出す 
引数なし 

戻値 A VDP のステータスレジスタ ( S #0) の値が返ります〇 

変更なし 


SNSMAT (0141H/MAIN) _ MSX1 


機能キーマトリクスの指定行を読み出す 

引数 A キーマトリクスの行を指定します （0 〜 10) 

戻値 A キーマトリクスの状態が返ります。押されているキーに対応 

するビットが0になります。キーマトリクスは備考を参照して 
ください。 

変更 F，C 

備考このルーチンを呼び出すと割り込みが許可され、ルーチンから戻った 
後も許可されたままになります。 

キーマトリクスは次のようになっています。9〜10行はテンキーです。 


[FULL KEY ] 



b 7 

b 6 

b 5 

b 4 

b 3 

b 2 

bl 

bO 

0 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

1 


1 

@ 

¥ 

A 

- 

9 

8 

2 

B 

A 

一 

/ 



] 


3 

J 

1 

H 

G 

F 

E 

D 

C 

4 

R 

Q 

P 

0 

N 

M 

L 

K 

5 

Z 

Y 

X 

W 

V 

U 

T 

S 

6 

F 3 

F 2 

FI 

かな 

CAPS 

GRAPH 

CTRL 

SHIFT 

7 

RETURN 

SELECT 

BS 

STOP 

TAB 

ESC 

F 5 

F 4 

8 

- 

i 

t 

- 

DEL 

INS 

CLS 

HOME 

SPACE 
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Hardware Technical DATA 


[TEN KEY] 



b7 

b6 

b5 

b4 

b3 

b2 

bl 

bO 

9 

4 

3 

2 

1 

0 

option 

option 

option 

10 



- 

9 

8 

7 

6 

5 


ISFLIO (014AH/MAIN)_MSX1 


機能デバイスが動作中かどうかをチェックする 
引数なし 

戻値 A デバイスが動作中の場合は0が、そうでない場合は0以外の 

イ直が返ります。 

変更 F 


OUTDLP (014DH/MAIN) _ MSX1 


機能ブリンタに文字を出力する 

引数 A 出力する文字のキャラクタコードを指定します。 

戻値なし 
変更 F 

備考 LPTOUT ( OOA 5 H / MAIN > とは以下の点で異なります。 

• TAB が自動的にスペースに展開される。 

• MSX 仕様を満たさないプリンタに対しては、ひらがなをカタカナ 
に、グラフィック文字を適当な1バイト文字に変換して出力する。 
•出力に失敗した場合は 、 「Device I/O error 」 が発生する。 


KILBUF (0156H/MAIN) _ MSX1 


機能キーバッファを空にする 
引数なし 
戻値なし 
変更 HL 


CALBAS (0159H/MAIN) _ MSX1 


機能 BASIC インタブリタ内の)レーチンをインタースロットコールする 

引数 IX 呼び出すルーチンのアドレスを指定します。 

戻値呼び出すルーチンの戻り値がそのまま返ります（呼び出し後に破壊さ 
れるレジスタを除く）〇 

変更ルーチンの呼び出し前後に IX , IY ， AP , BC , DE \ HL •が破壊されます。 
備考このルーチンを呼び出すと割り込みが絮止され、ルーチンから戻った 
後も禁止されたままになります。 


SUBROM (015CH/MAIN) _ MSX2 


機能 SUB ROM をインタースロットコールする 

引数 IX 呼び出すルーチンのアドレスを指定します。また、呼び出し 

と同時に IX をスタックに積む必要があります。 

戻値呼び出すルーチンの戻り値がそのまま返ります（呼び出し後に破壊さ 
れるレジスタを除く）〇 

変更なし 

備考このルーチンを呼び出すと割り込みか絮止され、ルーチンから戻った 
後も禁止されたままになります。 

用例 LD HL.RETADR 

PUSH H し 

PUSH IX 
LD IX .00 D 1 H 
LD A ，08 H 

JP 015 CH 

RETADR : ; SUBROM 実行後はここから始まります 


EXTROM (015FH/MAIN) _ MSX2 


機能 SUB ROM をインタースロットコールする 

引数 IX 呼び出すルーチンのアドレスを指定します。 

戻値呼び出すルーチンの戻り値がそのまま返ります（呼び出し後に破壊さ 
れるレジスタを除く）〇 

変更 IX 

備考このルーチンを呼び出すと割り込みが禁止され、ルーチンから戻った 
後も禁止されたままになります。 

用例 LD IX .00 D 1 H 

し D A .08 H 

CALL 015 CH 


EOL (0168H/MAIN) _ MSX2 


機能行末までテキストを削除する 

引数 H 削除を始める箇所の X 座標を指定します。 

L 削除を始める箇所の Y 座標を指定します。 

戻値なし 

変更すべて 


BIGFIL (016BH/MAIN) _ MSX2 


機能 VRAM の指定領域を同ーデータで埋める 

弓 I 数 HL VRAM のアドレスを指定します。 

BC 埋める領域の大きさを指定します（バイト単位)。 

A 害き込む値を指定します。 

戻値なし 

変更 AF , BC 


NSETRD (016EH/MAIN) _ MSX2 


機能 VRAM の読み出し開始アドレスを設定する 

引数 HL VRAM のアドレスを指定します。 

[ ACPAGE ( FAF 6 H , 1)]読み出しを行うページを指定します。 

戻値なし 
変更 AF 


NSTWRT (0171H/MAIN) _ MSX2 


機能 VRAM の書き込み開始アドレスを設定する 

[ACPAGE ( FAF 6 H , 1)]書き込みを行うページを指定します。 
弓 I 数 HL VRAM のアドレスを指定します。 

戻彳直なし 
変更 AF 


NRDVRM (0174H/MAIN) _ MSX2 


機能 VRAM から 1 バイトの値を読み出す 

弓 I 数 HL VRAM のアドレスを指定します。 

[ACPAGE ( FAF 6 H , 1)]読み出しを行うページを指定します。 
戻値 A 読み出した1直が返ります。 

変更 F 


NWRVRM (0177H/MAIN) _ MSX2 


機能 VRAM に 1 バイトの値を書き込む 
弓 I 数 HL VRAM のアドレスを指定します。 

A 書き込む彳直をネ旨定します。 

[ACPAGE ( FAF 6 H , 1)]書き込みを行うページを指定します。 

戻値なし 
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変更 AF 


A 


RDRES (017AH/MAIN) _ MSX2+ 


機能リセットポートの値を得る 
引数なし 

戻値 A bit 7 が0であればハードウェアリセットです。1の場合はソフ 

トウェアリセットです。 

変更なし 


WRRES (017DH/MAIN) _ MSX2+ 


機能リセットボートに値を書き込む 

引数 A リセットボートに書き込む値を指定します。 

戻値なし 
変更なし 


CHGCPU (0180H/MAIN) _ MSXturboR 


機能 CPU を切り替える 

弓 1 数 A CPU モードを指定します。 



7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 0 


し 

0 

0 

0 

0 

0 

M 


L : LED を変更するときは1を指定します 
M : CPU モードを指定します < D : Z 80 モード， 1: R 800 ROM 
モード， 2: R 800 DRAM モード） 

戻値なし 
変更なし 

備考呼び出しの前後で R レジスタ以外は保存されます。また、このルーチ 
ンを呼び出すと割り込みが許可されます。 


GETCPU (0183H/MAIN) _ MSXturboR 


機能現在の CPU モードを得る 
引数なし 

戻値 A 現在の CPU モード （0: Z 80 モード，1 : R 800 ROM モード， 

2: R 800 DRAM モード）が返ります。 

変更 F 


PCMPLY (0186H/MAIN) _ MSXturboR 


機能 PCM データを再生する 

引数 A サンプリング周波数等を指定します。 


7 6 5 4 3 2 1 0 


R 

0 

0 

0 

0 

0 

S 


R : PCM データの場所を指定します （0: メインメモリ， 
1: VRAM ) 

S : サンプリング周波数を指定します （0:15.75 KHz , 
1:7.875 KHz , 2:5.25 KHz , 3:3.9375 KHz ) 


HL PCM データのアドレスを指定します。 

E PCM データを VRAM に置いた場合は、そのアドレス （17 ビ 

ット）の上位1ビットを b 0 に指定します。 

BC PCM データの長さを指定します（バイト単位)。 

D PCM データを VRAM に置いた場合は、その長さ （17 ビット） 

の上位1ビットを b 0 に指定します。 

戻彳道 Cy 異常終了時にセットされます。 


変更 

備考 


HL 

E 


すべて 


異常終了時にその要因が返ります （1 :サンプリング周波数の 
指定ミス，2: [ STOP ] キーによる中断)。 

異常終了時、再生を中断した PCM データのアドレスが返ります。 
PCM データを VRAM に置いた場合は、異常終了時に再生を 
中断した PCM データのアドレスが返ります （± 位1 ビット)。 


Z 80 モードでこのルーチンを呼び出すと、自動的に R 800 ROM モー 


ドに切り替えて PCM を再生し、完了すると Z 80 モードに戻ります。 
PCM 再生中は割り込みか絮止されますが、 [ STOP ] キーで中断する 


ことができます。このルーチンの本体は ページ 1 (4000 H 〜 7 FFFH ) 
に存在するため、メインメモリ上にデータを置く場合は800 0 H 以降 
に配置しなければなりません。 


PCMREC (0189H/MAIN) _ MSXturboR 


機能 PCM データを録音する 

引数 A 録音の設定を指定します。 


7 6 5 4 3 2 1 0 


R 

T 

C 

S 


R ： PCM データの保存場所を指定します （0: メインメモリ， 
1: VRAM ) 

T : 録音を開始するきっかけとなる音声レベル（トリガレべ 
ル）を指定します （0 〜 15) 

C : 無音圧縮を行うかどうかを指定します （0: 圧縮しない，1: 
圧縮する） 

S : サンプリング周波数を指定します （0:15.75 KHz , 
1 :7.875 KHz , 2:5.25 KHz , 3：3.9375 KHz ) 

HL PCM データを保存するバッファのアドレスを指定します。 

E PCM データを VRAM に保存する場合は、そのアドレス （17 

ビット）の上位1ビットを b 0 に指定します。 

BC PCM データを保存するバッファの長さを指定します。 

D PCM データを VRAM に保存する場合は、その長さ （17 ビッ 

卜）の上位1ビットを b 0 にネ旨定します。 

戻値 Cy 異常終了時にセットされます。 

A 異常終了時にその要因が返ります （1: サンプリング周波数の 

指定ミス，2: [ STOP ] キーによる中断)。 

HL 異常終了時、録音を中断した PCM データのアドレスが返り 

ます。 


E PCM データを VRAM に保存する場合は、異常終了時に録音 

を中断した PCM データのアドレスが返ります（±位1ビット)。 

変更すべて 

備考 Z 80 モードでこのルーチンを呼び出すと、自動的に R 800 ROM モー 
ドに切 り替えて PCM を録音し、完了すると Z 80 モードに戻ります。 
Z 80 モードや R 800 ROM モードで15.75 KHz の録音を実行すること 
はできません。エラー（サンプリング周波数の指定ミス）になります。 
PCM 録音中は割り込みが禁止されますが、 [ STOP ] キーで中断する 
ことができます。このルーチンの本体はページ1 (4000 H 〜 7 FFFH ) 
に存在するため、メインメモリ上にデータを保存する場合は800 0 H 以 
降にしなければなりません。 


GRPPRT (0089H/SUB) _ MSX2 


糖能グラフィック画面に文字を表示する 

引数 A 表示する文字のキャラクタコードを指定します。 

[LOGOPR ( FB 02 H , 1)]ロジカルオペレーションを指定します。 
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_爾謂 


戻値 なし 
変更 なし 

備考 このルーチンは、スクリーン5以降でのみ動作します。 


NVBXLN (00C9H/SUB) _ MSX2 


機能矩形を描画する 

引数 BC 始点のX座摞を指定します。 

DE 始点の Y 座標を指定します。 

[GXPOS (FCB3H, 2)]終点のX座標を指定します。 

[GYPOS (FCB5H, 2)]終点の Y 座標を指定します。 
[ATRBYT(F3F2H, 1)]矩形の色番号を指定します （0 〜15)。 
[LOGOPR (FB02H, 1)]ロジカルオペレーションを指定します。 
戻値な し 
変更 すべて 

備考 このルーチンは、スクリーン5以降でのみ動作します。 


NVBXFL (00CDH/SUB) _ MSX2 


機能内部の塗りつぶされた矩形を描画する 

引数 BC 始点のX座標を指定します。 

DE 始点の Y 座標を指定します。 

[GXPOS (FCB3H, 2)]終点のX座標を指定します。 

[GYPOS (FCB5H, 2)]終点の Y 座標を指定します。 
[ATRBYT(F3F2H, 1)]矩形の色番号を指定します （0 〜15)。 
[LOGOPR (FB02H, 1)]ロジカルオペレーションを指定します0 
戻値 なし 
変更 すべて 

備考 このルーチンは、スクリーン5以降でのみ動作します。 


CHGMOD (00D1H/SUB) _ MSX2 


機能スクリーンモードを変更する 
弓 I 数 A スクリーンモードを指定します （0 〜8)。 

戻値 なし 

変更 すべて 

備考 このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するに 
は、 INIPLT(01 41 H/SUB) または CHGMDP(01 B5H/SUB) を使用 
します。また、このルーチンでスクリーン9以降に切り替えることはで 
きません。 


INITXT (00D5H/SUB) _ MSX2 


機能スクリーンモードを TEXT 1 モード (SCREEN 0 :WIDTH 40)、 
または TEXT 2 モード (SCREEN 0 :WIDTH 80) に初期イ匕する 
弓 I 数 [TXTNAM (F3B3H, 2H パターンネームテーブルのアドレスを指定します0 
[TXTCGP (F3B7H, 2)]パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 

[LINL40 (F3AEH, 1)]1行の幅を文字数で指定します （1 〜80)。 

41以上の値を指定すると TEXT2 モードに 
なります。 

戻値 なし 

変更 すべて 

備考 このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するに 
は、 INIPLT(0141H/SUB) を使用します。 


INIT32 (00D9H/SUB) _ MSX2 


機能スクリーンモードを GRAPHIC 1モード ( SCREEN 1 ) に_匕する 


引数 


戻値 
変更 
備考 


[T32NAM (F3BDH, 2)]パターン ネーム テーブルのアドレスを指定し 
ます。 

[T32COL (F3BFH, 2)]カラーテーブルのアドレスを指定します。 
[T32CGP (F3C1H, 2)】パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 


[T32ATR (F3C3H, 2)]スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを指定します。 

[T32PAT (F3C5H, 2)]スブライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 

[LINL32 (F3AFH, 1)]1行の幅を文字数で指定します （1 〜32)。 
なし 


すべて 

このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するに 
は、 INIPLT(0141H/SUB) を使用します。 


INIGRP (00DDH/SUB) _ MSX2 


機能スクリーンモードを GRAPHIC 2 モード （SCREEN 2) に初期 
化する 

弓 I 数 [GRPNAM (F3C7H, 2)]パターンネームテーブルのアドレスを指定し 

ます。 

[GRPCOL (F3C9H, 2)]カラーテーブルのアドレスを指定します0 
[GRPCGP (F3CBH, 2)】パターンジェネレータテーブルのアドレス 
をネ旨定します。 

[GRPATR (F3CDH, 2)】スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを t 旨定します。 

[GRPPAT (F3CFH, 2)]スプライトジェネ レータテーブルのアドレ 
スを指定します。 

戻値 なし 

変更 すべて 

備考 このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するに 
は、 INIPLT(0141H/SUB) を使用します。 


INIMLT (00E1H/SUB) _ IVISX2 


機能スクリーンモードを MU_TI COLOR モード （SCREEN 3) に 
初期化する 

弓 I 数 [MLTNAM (F3D1H, 2}]パターン ネーム テーブルのアドレスを指定 

します。 

[MLTCOL (F3D3H, 2)]カラーテーブルのアドレスを指定します。 
[MLTCGP (F3D5H, 2)]パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 

[MLTATR (F3D7H, 2)]スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを指定します。 

[MLTPAT (F3D9H, 2)]スプライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 

戻値 なし 

変更 すべて 

備考 このルーチンはパレットを初期化しません。パレットを初期化するに 
は、 INIPLT(0141H/SUB> を使用します。 


SETTXT (00E5H/SUB) _ MSX2 


機能 VDP のみを TEXT 1 モード （SCREEN 0 :WIDTH 40)、または 


TEXT 2 モード （SCREEN 0 :WIDTH 80) に初期化する 


引数 [TXTNAM(F3B3H, 2}】パターンネームテーブルのアドレスを指定し 

ます。 
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[TXTCGP ( F 3 B 7 H , 2)]パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 

[ LINL 40 ( F 3 AEH , 1)]1行の幅を文字数で指定します （1 〜80)。 

41以上の値を指定すると TEXT 2 モードに 
なります。 


戻 

値 

なし 


変 

更 

すべて 


備 

考 

このルーチンは VRAM を初期化せず、 VDP のスクリーンモードのみを 



変更します。 


1 SETT32 (00E9H/SUB) 

MSX2 I 

機 

能 

VDP のみを GRAPHIC 1 モード （ SCREEN 1) に初期化する 

引 

数 

[ T 32 NAM ( F 3 BDH , 2)] 

パターンネームテーブルのアドレスを指定し 
ます。 



[ T 32 COL ( F 3 BFH , 2)] 

カラーテーブルのアドレスを指定します。 



[ T 32 CGP ( F 3 C 1 H , 2)] 

パターンジェネレータテーブルのアドレス 

を指定します。 



[ T 32 ATR ( F 3 C 3 H , 2)] 

スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスをします。 



[ T 32 PAT ( F 3 C 5 H , 2)] 

スプライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 



[ LINL 32 ( F 3 AFH , 1)] 

1行の幅を文字数で指定します （1 〜32)。 

戻 

値 

なし 


変 

更 

すべて 


備 

考 

このルーチンは VRAM を初期化せず、 VDP のスクリーンモードのみを 



変更します。 


I SETGRP (00EDH/SUB) 

MSX2 I 

機 

能 

VDP のみを GRAPHIC 2 モード （SCREEN 2) に初期イ匕する 

引 

数 

[GRPNAM ( F 3 C 7 H , 2)] 

パターンネームテーブルのアドレスを指定 
します。 



(GRPCOL ( F 3 C 9 H , 2)] 

カラーテーブルのアドレスを指定します。 



( GRPCGP ( F 3 CBH ,2)] 

パターンジェネレータテーブルのアドレス 

を指定します。 



[GRPATR ( F 3 CDH , 2)] 

スブライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを指定します。 



[GRPPAT ( F 3 CFH , 2)] 

スプライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 

戻 

値 

なし 


変 

更 

すべて 


備 

考 

このルーチンは VRAM を初期化せず、 VDP のスクリーンモードのみを 



変更します。 


SETMLT (00F1H/SUB) 

MSX2 | 


機能 VDP のみを MUl_TI COLOR モード (SCREEN 3) に初期化する 

引数 [ MLTNAM ( F 3 D 1 H ，2>】 パターン ネーム テーブルのアドレスを指定し 
ます。 

[MLTCOL ( F 3 D 3 H , 2)]カラーテーブルのアドレスを指定します。 
[MLTCGP ( F 3 D 5 H , 2)]パターンジェネレータテーブルのアドレス 
を指定します。 

[MLTATR ( F 3 D 7 H , 2)]スプライトアトリビュートテーブルのアド 
レスを指定します。 

[MLTPAT ( F 3 D 9 H , 2)]スプライトジェネレータテーブルのアドレ 
スを指定します。 


戻値なし 

変更すべて 

備考 このルーチンは VRAM を初期化せず、 VDP のスクリーンモードのみを 
変更します。 


CLRSPR (00F5H/SUB) MSX2 


機能 スプライトを初期化する 

初期化後は、すべてのスプライトが次のようになります。 
パターン 〇で埋められた状態 

スプライト番号スプライト面番号と同一 
色 前景色 


垂直位置 スクリーン〇〜3では209,スクリーン4以降で 


は217 

弓 I 数 [ SCRMOD ( FCAFH , 1)】スクリーンモードを指定します （0 〜 8) 

戻値なし 

変更すべて 


CALPAT (00F9H/SUB) _ MSX2 


機能 スプライトジェネレータテーブルのアドレスを得る 

引数 A アドレスを得るスプライト番号を指定します。 

戻値 HL 指定したスプライトのスプライトジェネレータテーブル上のア 

ドレスか返ります。 

変更 AF , DE 


CALATR (00FDH/SUB) _ MSX2 


機能スプライトアトリビュートテーブルのアドレスを得る 

引数 A アドレスを得るスプライト番号を指定します。 

戻値 HL 指定したスプライトのスプライトアトリビュートテーカレ上の 

アドレスが返ります。 

変更 F , DE 


GSPSIZ (0101H/SUB) _ MSX2 


機 

能 

現在のスプライトの大きさを得る 

引 

数 

なし 


戻 

値 

A 

スプライトパターンの大きさがバイト単位で返ります (8 X 8 
の場合は8, 16 X 16 の場合は32)。 



Cy 

スプライトが 16 X 16 の埸合にセットされます。 

変 

更 

F 



GETPAT (0105H/SUB) _ MSX2 


機能 MAIN ROM からキャラクタパターンを得る 

引数 A パターンを得る文字のキャラクタコードを指定します。 

戻値 [PATWRK ( FC 40 H , 8)]] 8バイトのキャラクタパターンが返りま 


変更 すべて 


す0 


WRTVRM (0109H/SUB) _ MSX2 


機能 VRAM に1バイトの値を塞き込む 
弓 I 数 HL VRAM のアドレスを指定します。 

A 書き込む値[を指定します。 

[ACPAGE ( FAF 6 H , 1)]書き込みを行うページを指定します。 

戻値なし 
変更 AF 
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HE1H3 


RDVRM (010DH/SUB) 

MSX2 I 

機能 

VRAM から1バイトの値を読み出す 


引数 

HL VRAM のアドレスを指定します。 



[ACPAGE ( FAF 6 H , 1)]読み出しを行うページを指定します。 

戻値 

A 読み出した値が返ります。 


変更 

F 


CLSSUB (0115H/SUB) 

MSX2 1 

機能 

画面をクリアする 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


DSPFNK (011DH/SUB) 

MSX2 1 

機能 

フアンクシヨンキーを表示する 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


WRTVDP (012DH/SUB) 

MSX2 1 

機能 

VDP レジスタに値を書き込む 


引数 

C VDP レジスタ番号を指定します。 



B 書き込む値を指定します。 


戻値 

なし 


変更 

AF , BC 


VDPSTA (0131H/SUB) 

MSX2 

機能 

VDP のステータスレジスタを読み出す 


引数 

A ステータスレジスタ番号を指定します （0 〜8)。 


戻値 

A ステータスレジスタの値が返ります。 


変更 

F 


SETPAG (013DH/SUB) 

MSX2 

機能 

VRAM のべージを切り替える 


引数 

[DDPAGE ( FAF 5 H , 1)]表示を行うページ（ディスプレイページ） 


を t 旨定します。 



[ACPAGE ( FAF 6 H , 1)]読み書きを行うページ（アクティブペー 


ジ）を指定します。 


戻値 

なし 


変更 

AF 


INIPLT (0141H/SUB) 

MSX2 

機能 

パレットを初期化する 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

AF , BC , DE 


備考 

VDP のパレットレジスタを初期値に設定するとともに、 VRAM 上の 


パレットテーブルも初期化します0 


RSTPLT (0145H/SUB) 

MSX2 

機能 

パレツトテーブルを VDP に反映する 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

AF , BC , DE 



備考 VRAM 上のパレットテーブルを VDP のパレットレジスタに反映します。 


rGETPLT (0149H/SUB) 

MSX2 I 

機能 

パレツトテーブルからカラーコードを得る 


引数 

A カラーコードを得る色番号を指定します (0-15) 

〇 

戻値 

B 上位4ビツトに赤の、下位4ビツトに青のカラーコ- 

-ドかへ返り 


ます。 



C 下位4ビツトに緑のカラーコードが返ります。 


変更 

AF , DE 


SETPLT (014DH/SUB) 

MSX2 

機能 

カラーコードをパレツトに設定する 


引数 

D カラーコードを設定する色番号を指定します （0 〜15)。 


A 上位4ビットに赤の、下位4ビットに青のカラーコ- 

ードを指定 


します。 



E 下位4ビットに緑のカラーコードを指定します。 


戻値 

なし 


変更 

AF 


BEEP (017DH/SUB) 

MSX2 

機能 

BEEP 音を発生する 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


PROMPT (0181H/SUB) 

MSX2 

機能 

BASIC のブロンプトを表示する 


引数 

なし 


戻値 

なし 


変更 

すべて 


| NEWPAD (01ADH/SUB) 

MSX2 1 


機能各種デバイスの入力状態を得る 

引数 A 入力状態を得るデバイスの種類を指定します。 


8:ライトペンの接続状態を得ます。有効な場合は FFH 
が返ります。 

9:ライトペンの X 座標を得ます （0 〜255)。 

10:ライトペンの Y 座標を得ます （0 〜255)。 

11:ライトペンスイッチの状態を得ます。押されてい 
る場合は FFH が返ります。 

12:この値を指定すると、常に FFH が返ります。マウ 
ス1またはトラックボール1のオフセットを求める 
前に呼び出す必要があります。 

13:マウス1またはトラックボール1の X 方向のオフセッ 
卜を得ます（〇〜255)。 

14:マウス1またはトラックボール1の Y 方向のオフセッ 
卜を得ます （0 〜255)。 

15 この値を指定すると、常に 00 H が返ります。 

16:この値を指定すると、常に FFH が返ります。マウ 
ス2またはトラックボール2のオフセットを求める 
前に呼び出す必要があります。 

17:マウス2またはトラックボール2の X 方向のオフセッ 
卜を得ます(〇〜255)。 

18:マウス2またはトラックボール2の Y 方向のオフセツ 
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卜を得ます （0 〜255)。 

19:この値を指定すると、常に 00H が返ります。 

戻値 A 各種デバイス固有の値が返ります0 

変更すべて 

備考 MSXturboR で A レジスタに8〜11をセットして呼び出すと、何も 
せずに0を返します。これはライトペンが MSXturboR でサボートさ 
れなくなったためです。 


CHGMDP (01B5H/SUB) 


機能スクリーンモードを変更し、パレットを初期化する 
弓I数 A スクリーンモードを指定します （0 〜8)。 

戻値なし 

変更すべて 

備考このルーチンでスクリーン9以降に切り替えることはできません。 


KNJPRT (01BDH/SUB) 


MSX2 


機能グラフィック画面（スクリーン5以降）に漢字を表示する 
引数 BC JIS 漢字コードを指定します （2121H 〜 737CH)。MSX2 

では JIS 第一水準のみ指定できます （2121H〜4F53H)。 

A 表示モードを指定します。 

0: 16X16 で表示します。 

1:偶数番目のラインのみを表示します（16X8)。 

2:奋数番目のラインのみを表示します（16X8)。 
[GRPACX (FCB7H, 2)] X座ネ索を指定します。 

[GRPACY (FCB9H, 2)] Y 座標をネ旨定します。 

[ATRBYT (F3F2H, 1)]矩形の色番号を指定します （0 〜15)。 
[LOGOPR (FB02H, 1)]ロジカルオペレーションを指定します。 

戻値なし 
変更 AF 


REDCLK (01F5H/SUB) 


MSX2 


機能クロック ic のデータを読み出す 

引数 C 読み出すクロック 1C のレジスタアドレスを指定します。ビッ 

卜5〜6にブロック番号を、ビット〇〜4にレジスタ番号を指 
定します。 

戻値 A 読み込んだ値が返ります。下位4ビットのみが有効です。 

変更 F 

備考クロック 1 C の内容は次のようになっています。〇の付いているビット 
のみが値として有効です。 



Block#0 

時計 


Block#1 

アラーム 


Block#2 

システム 

register# 

b3 

b2 

bl 

bO 

b3 

b2 

bl 

bO 

b3 

b2 

bl 

bO 

0 

秒 (1 の位） 

〇 

〇 

〇 

〇 


X 

X 

X 

X 

ID 

〇 

〇 

〇 


1 

秒 (10 の位) 

X 

〇 

〇 

〇 


X 

X 

X 

X 

Adjust X 

〇 

〇 

〇 


2 

分 (1 の位） 

0 

〇 

0 

〇 

分 （1 の位） 

〇 

〇 

〇 

〇 

Adjust Y 

〇 

〇 

〇 


3 

分 （10 の位） 

X 

〇 

〇 

〇 

分 (10 の位） 

X 

〇 

0 

〇 

SCREEN MODE 

X 

X 

〇 


4 

時 (1 の位） 

0 


0 

〇 

時 （1 の位） 

〇 

〇 

〇 

〇 

WIDTH(Low) 

0 

〇 

〇 


5 

時 (10 の位） 

X 

X 

0 

〇 

時 (10 の位) 

X 

X 

〇 

〇 

WIDTH(High) 

0 

〇 

〇 


6 

曜日 

X 

0 

〇 

〇 

曜日 

X 

〇 

0 

〇 

前景色 

〇 

〇 

〇 


7 

日 （1 の位） 

0 

0 

〇 

〇 

日 （1 の位） 

〇 

〇 


〇 

背景色 

0 

〇 

〇 


8 

日 （10 の位） 

X 

X 

〇 

〇 

日 （10 の位） 

X 

X 

〇 

〇 

周辺色 

0 

〇 

〇 


9 

月 （1 の位） 

〇 

〇 

〇 

〇 


〇 

〇 

〇 

(3 

デバイス 

〇 

〇 

〇 


10 

月 （10 の位） 

X 

X 

X 

〇 

12h or 24h 

X 

X 

X 

〇 

BEEP 

〇 

〇 

0 

11 

11 

年 (1 の位) 

〇 

〇 

〇 

〇 

閏年カウンタ 

X 

X 

〇 

〇 

タイトル色 

X 

X 

〇 


12 

年 （10 の位〉 

〇 

〇 

〇 

〇 


〇 

〇 

〇 

〇 

国別コード 

〇 

〇 

〇 

〇 


12h or 24h は、 b0 を1にすると時刻を24時間表示します。0を 
指定した場合は12時間表示となり、 bl に午前 (0), 午後 （1) が入 
ります。 

閏年カウンタは〇〜3の値を取り、閏年に0となります。 

Adjust X/Y は SET ADJUST 命令で指定した値が符号付き4ビッ 
卜整数で保存されます。 

SCREEN MODE は、 b0 を0にするとスクリーン0,1にするとス 
クリーン1になります。また、 bl を1にするとインターレースモ 
ードになります。 

WIDTH は、 High/Low を合わせて8ビットのレジスタとして扱わ 
れ、 SET SCREEN したときの WIDTH 値が保存されます。 
デバイスは b3 がカセットスピード (0:1200bps，1:2400bps)、 
b2 がプリンタ種別 (0:MSX 仕様）、 bl がクリック音 （1 :クリック 
音あり）、 b0 がファンクションキー表示 (0: 非表示）となります。 
BEEP は b3 〜 b2 が音色、 bl 〜 b0 が音置です。 

ID は〇〜2の値を取り、その値に応じて Block#3 の意味が変わり 
ます(下記)。 



Block#3 ID=0 (Title) 


Block#3 10=1 (Password) 


Biock#3 ID=2(Promp) 

〇 

〇個定値） 

0 

1(固定僅） 

0 

1(固定値） 

1 

2 

タイトルの1文字目 （Low) 
タイトルの1文字目 （High) 

1 〜 3 

Usage ID 

1 

2 

ブロンプトの1文字目 (Low) 
ブロンプトの1文字目 （High) 

4 〜 7 

パスワードの Hash 値 





11 

12 

タイトルの1文字目 (Low) 
タイトルの1文字目 (High) 

8 

Key カート リッジ存在 ノフグ 

11 

12 

プロンプトの1文字目 (Low) 
プロンプトの1文字目 (High) 

9 〜 12 

Key 力一トリッジの僅 


WRTCLK (01F9H/SUB) 


MSX2 


機能クロック ic にデータを書き込む 

弓I数 C 書き込むクロック 1C のレジスタアドレスを指定します。ビッ 

卜5〜6にブロック番号を、ビット〇〜4にレジスタ番号を指 
定します。 

A 書き込むイ直をネ旨定します。下位4ビットのみが有効です。 

戻値なし 
変更 F 

備考クロック 1 C の内容に関しては REDCLK(01F5H/SUB> の備考を参照 
してください。 


※曜日は、0:日曜，1:月曜，…，6:土曜となります。 


MAIN ROM には BIOS 以外に利用できる定数があります。 


アドレス 

内容 


0006 H 

VDP のデータリードアドレス 

(ポート番号） 

0007 H 

VDP のデータライトアドレス 

(ボート番号） 

002BH 

国際化情報 



002CH 


002DH 


b7: 割り込み周期 (0:60Hz, 1:50Hz) 

b6 〜 b4: 日付のフォーマット（〇:月/日/年，1:年/月/日，2: 
日/月/年） 

b3-b 0: 文字セット種^ (0: 日本，1:アメリカ，2:ロシア） 
キーボードの種別、 PRINT USING の書式 
b7 〜 b4: PRINT USING の害式 

b3 〜 b0: キーボードの種別 （0: 日本，1:アメリカ，2:フラン 

ス，3:イギリス，4:ドイツ，5:ロシア，6:スペイン） 
MSX のバージョン番号 （0:MSX1, 1:MSX2, 2:MSX2+, 
3:MSXturboR) 
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ワ_ク; E _ J アー篇 


MSX のワークエリアー覧を示します。これらのワークエリアは、すべてメイン RAM のぺージ3上に存在します。 

■ Disk ROM が使用するワークエリア 


ディスクエラー処理ルーチンのアドレスが格納されているメモリのアドレス 

[CTRL] + [C ] 処理 ルーチンのアドレスが格納されているメモリのアドレス 

ページ 0(0000H 〜 3FFFH) のメイン RAM のスロットアドレス 

ページ 1 (4000H 〜 7FFFH) のメイン RAM のスロットアドレス 

ページ 1 (8000H 〜 BFFFH) のメイン RAM のスロットアドレス 

ページ 1 (C000H 〜 FFFFH) のメイン RAM のスロットアドレス 

Disk ROM のマスターカートリッジが存在するスロットアドレス 

DOS で使用可能なメモリの 最上 位アドレス 


アドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 

F323H 

DISKVE 

2 


F325H 

BREAKV 

2 


F341H 

RAMAD0 

1 


F342H 

RAMAD1 

1 


F343H 

RAMAD2 

1 


F344H 

RAMAD3 

1 


F348H 

MASTERS 

1 


F34BH 

DOSHIM 

2 


■インタースロットコール用サブルーチン 


ドレス ラベル 長さ 初期値 


F380H RDPRIM 5 

F385H RDPRIM 7 

F38CH RDPRIM 14 


基本スロットから読み込みを行うサブルーチン 
基本スロットへ害き込みを行うサブルーチン 
基本スロットのルーチンを呼び出すサブルーチン 


■ USR 関数 


ドレス ラベル 長さ 初期値 


F39AH 


USRTAB 


20 


475AH 


USR 関数 (USR0 〜 USR9) に指定するマシン語プログラムの開始アドレス 


■テキスト画面の設定 


アドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 

F3AEH 

LINL40 

1 

39 

F3AFH 

LINL32 

1 

29 

F3B0H 

LINLEN 

1 

29 

F3B1H 

CRTCNT 

1 

24 

F3B2H 

CLMLST 

1 

14 


WIDTH 文で設定するスクリーン 0 の 1 行の幅 
WIDTH 文で設定するスクリーン 1 の 1 行の幅 
現在の画面の1行の幅 
現在の画面の行数 

PRINT 文の制御用 (LINLEN — (LINLEN MOD 14) 一 14) 


■ VRAM の各 テープ ルのアドレス 

アドレス 

ラベル 

畏さ 

初期値 

内容 

F3B3H 

TXTNAM 

2 

0000H 

スクリーン 0 のパターンネームテーブル 

F3B5H 

TXTCOL 

2 

0800 H 

スクリーン 0 のカラーテーブル (MSX1 では 未使用） 

F3B7H 

TXTCGP 

2 

0800 H 

スクリーン 0 のパターンジェネレータテーブル 

F3B9H 

TXTATR 

2 


mm 

F3BBH 

TXTPAT 

2 


未使用 

F3BDH 

T32NAM 

2 

1800H 

スクリーン 1 のパターンネームテーブル 

F3BFH 

T32COL 

2 

2000H 

スクリーン 1 のカラーテーブル 

F3C1H 

T32CGP 

2 

0000H 

スクリーン 1 のパターンジェネ レー タテーブル 

F3C3H 

T32ATR 

2 

1B00H 

スクリーン 1 のスプライトアトリビュートテーブル 

F3C5H 

T32PAT 

2 

3800H 

スクリーン 1 のスプライトジェネレータテーブル 

F3C7H 

GRPNAM 

2 

1800H 

スクリーン 2 のパターンネームテーブル 

F3C9H 

GRPCOL 

2 

2000H 

スクリーン 2 のカラーテーブル 

F3CBH 

GRPCGP 

2 

0000 H 

スクリーン 2 のパターンジェネレータテーブル 

F3CDH 

GRPATR 

2 

1B00H 

スクリーン 2 のスプライトアトリビュートテーブル 

F3CFH 

GRPPAT 

2 

3800H 

スクリーン 2 のスプライトジェネレータテーブル 

F3D1H 

MLTNAM 

2 

0800H 

スクリーン 3 のパターンネームテーブル 

F3D3H 

MLTCOL 

2 


雜用 

F3D5H 

MLTCGP 

2 

0000H 

スクリーン 3 のパターンジェネレータテーブル 

F3D7H 

MLTATR 

2 

1B00H 

スクリーン 3 のスプライトアトリビュートテーブル 

F3D9H 

MLTPAT 

2 

3800 H 

スクリーン 3 のスプライトジェネレータテーブル 
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■テキスト画面の情報 


7 ドレス 

ラベル 

長さ 


初期値 



F 3 DBH 

CLIKSW 

1 

FFH 

キークリックスイッチ (0: OFF , 0以外: ON ) 

F 3 DCH 

CSRY 

1 


カーソルの Y 座標 

F 3 DDH 

CSRX 

1 


カーソルの X 座標 

F 3 DEH 

CNSDFG 

1 

FFH 

ファンクションキー表示スイッチ (0 :非表示，0以外:表示） 


■ VDP レジスタの保存 （ MSX 1 ) 


アドレス 

ラペル 

長さ 

初期値 


F 3 DFH 

RG 0 SAV 

1 


VDP レジスタ R #0 の値 

F 3 E 0 H 

RG 1 SAV 

1 


VDP レジスタ R #1 のイ直 

F 3 E 1 H 

RG 2 SAV 

1 


VDP レジスタ R #2 のイ直 

F 3 E 2 H 

RG 3 SAV 

1 


VDP レジスタ R #3 の1直 

F 3 E 3 H 

RG 4 SAV 

1 


VDP レジスタ R #4 のイ直 

F 3 E 4 H 

RG 5 SAV 

1 


VDP レジスタ R #5 の値 

F 3 E 5 H 

RG 6 SAV 

1 


VDP レジスタ R #6 の値 

F 3 E 6 H 

RG 7 SAV 

1 


VDP レジスタ R #7 の値 

F 3 E 7 H 

STATF し 

1 


VDP レジスタ S #0 の値 


■入力関連のパラメータ等 


レス| 

ラベル 


長さ 


初期値 



F 3 E 8 H 


TRGFLG 


FFH 


ジョイスティックのトリガボタンの状態(押されると対応するビットが0になる） 

b 7: ジョイスティック2のトリガ B 

b 6: ジョイスティック2のトリガ A 

b 5: ジョイスティック1のトリガ B 

b 4: ジョイスティック1のトリガ A 

b 3 〜 bl : 予約 


F 3 E 9 H 

FORCLR 

1 

15 

前景色の省略時値 

F 3 EAH 

BAKCLR 

1 

4 

背景色の省略時値 

F 3 EBH 

BDRCLR 

1 

7 

周辺色の省略時値 

F 3 ECH 

MAXUPD 

3 

JP 0 H 

LINE 文が内部で使用 ( C 3 H , 00 H , 00 H ) 

F 3 EFH 

MINUPD 

3 

JP 0 H 

LINE 文が内部で使用 ( C 3 H , 00 H , 00 H ) 

F 3 F 2 H 

ATRBYT 

1 

15 

グラフィックを描画するときの色番号 

F 3 F 3 H 

QUEUES 

2 

F 959 H 

PLAY 文を実行したときの MML が格納されるキューテーブルを指すアドレス 

F 3 F 5 H 

FRCNEW 

1 

FFH 

BASIC インタプリタが内部で使用 

F 3 F 6 H 

SCNCNT 

1 

1 

キースキヤンの間隔 （1 /60秒単位） 

F 3 F 7 H 

REPCNT 

1 

50 

キーのオートリビート開始までの時間 (1/60 秒単位） 

F 3 F 8 H 

PUTPNT 

2 

FBF 0 H 

キーバッファからの読み込みを行うアドレス 

F 3 FAH 

GETPNT 

2 

FBF 0 H 

キーバッファへの害き込みを行うアドレス 


■カセツト用バラメータ 


F 3 FCH 




F 406 H 

F 408 H 


ラベル 

1 HI 

wmm 

CS 120 

10 




83 



92 



38 



45 



15 



37 



45 



14 



22 



31 

LOW 

2 

83 

HIGH 

2 

33 


カセットテープ用パラメータ， MSXturboR では廃止 
1200ボーのビット0を表す LOW の幅 
1200ボーのビット0を表す HIGH の幅 
1200ボーのビット1を表す LOW の幅 
1200ボーのビット1を表す HIGH の幅 

ショートヘッダビットの長さ （ HEADERLEN (=2000) X 2 /256) 

2400ボーのビット0を表す LOW の幅 
2400ボーのビット0を表す HIGH の幅 
2400ボーのビット1を表す LOW の幅 
2400ボーのビット1を表す HIGH の幅 

ショートヘッダビットの長さ （ HEADERLEN (=2000) X 4/256) 

現在のボーレートのビット0を表す LOW / HIGH の幅， MSXturboR では廃止 
現在のボーレートのビット1を表す LOW / HIGH の幅. MSXturboR では廃止 
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Hardware Technical DATA 


E3EH1 


F 40 AH 


HEADER 


15 


現在の ボーレ ートの ショ- 
MSXturboR では廃止 


トヘッダビットの長さ （ HEADERLEN (=2000 )X 2 /256), 


■ BASIC が内部で使用するワークエリア 


アドレス 

ラベル 

長さ 1 

初期値 

内容 

F 40 BH 

ASPCT 1 

2 

100 H 

256 /アスぺクト比 ( CIRCLE 文で使用） 

F 40 DH 

ASPCT 2 

2 

100 H 

256 X アスぺクト比 ( CIRCLE 文で使用） 

F 40 FH 

ENDPRG 

5 

仮のプログラムの終わり （RESUME NEXT 文が使用） 

F 414 H 

ERRFLG 

1 

0 

エラ-コードの保存領域 

F 415 H 

LPTPOS 

1 

0 

プリンタのへッド位置 

F 416 H 

LPTFLG 

1 

0 

プリンタへ出力するかどうかのフラグ 

F 417 H 

NTMSXP 

1 

0 

MSX 用プリンタであれば0 

F 418 H 

RAWPRT 

1 

0 

0以外の彳直であれば文字コード変換なしでプリンタへ出力 

F 419 H 

V し ZADR 

2 

0 

VAL 関数で置き換えられる文字のアドレス 

F 41 BH 

VLZDAT 

1 

0 

VAL 関数で0に置き換わる文字 

F 41 CH 

CURLIN 

2 

FFFFH 

BASIC が実行中の行番号 

F 41 FH 

KBUF 

318 

BUF ( F 55 EH , 258) が中間言語に変換されてここに入る（クランチバッファ） 

F 55 DH 

BUFMIN 

1 


INPUT 文用のカンマ 

F 55 EH 

BUF 

258 

入力した文字列がアスキーコードで入るバッファ 

F 660 H 

ENDBUF 

1 

0 

BUF ( F 55 EH , 258) の内容があふれるのを防ぐ番兵 

F 661 H 

TTYPOS 

1 

0 

BASIC 内部の仮想的なカーソノレ位置 

F 662 H 

DIMFLG 

1 

0 

単純変数と配列変数を区別するフラグ 

F 663 H 

VALTYP 

1 

0 

変数型の識別フラグ 

F 664 H 

0 PRTYP 

1 

0 

演算子を保存するバッファ、または中間言語に変換できるかどうかのフラグ 

F 665 H 

DONUM 

1 

0 

中間言語に変換する際のフラグ 

F 666 H 

CONTXT 

2 

0 

CHGET (009 FH / MAIN ) が使用するテキストのアドレスを保存する領域 

F 668 H 

CONSAV 

1 

0 

CHGET (009 FH / MAIN ) が呼ばれた後に定数の卜ークンを保存する領域 

F 669 H 

CONTYP 

1 

0 

保存した定数の型を識別するフラグ 

F 66 AH 

CONLO 

8 

0 

保存した定数の値 

F 672 H 

MEMSIZ 

2 

BASIC が使用するメモリの最上位アドレス 

F 674 H 

STKTOP 

2 

スタックとして使用できるメモリの最上位アドレス ( CLEAR 文で変更可能） 

F 676 H 

TXTTAB 

2 

BASIC のテキスト領域の先頭アドレス 

F 678 H 

TEMPPT 

2 

F 67 AH 

一時的に使用されるストリングディスクリプタの先頭アドレスを指す値 

F 67 AH 

TEMPST 

30 

ストリングディスクリプタの配列 

F 698 H 

DSCTMP 

3 

文字列関数の答えを示すストリングディスクリプタ 

F 69 BH 

FRETOP 

2 

文字列領域中の最初の空き領域を指すアドレス 

F 69 DH 

TEMP 3 

2 

0 - 

ガベージコレクシヨン用の領域 

F 69 FH 

TEMP 8 

2 

0 

ガベージコレクシヨン用の領域 

F 6 A 1 H 

ENDFOR 

2 

0 

FOR 文の次のステートメントを指すアドレス 

F 6 A 3 H 

DATLIN 

2 

0 

READ 文で読まれた DAT A 文の行番号 

F 6 A 5 H 

SUBFLG 

1 

0 

USR 関数等で配列を識別するフラグ 

F 6 A 6 H 

FLGINP 

1 

0 

INPUT 分や READ 文で使われるフラグ 

F 6 A 7 H 

TEMP 

2 

ステートメントコード用の一時的な保存領域 

F 6 A 9 H 

PTRFLG 

1 

0 

行番号からアドレスに変換する必要がなければ0、あれば0以外 

F 6 AAH 

AUTFLG 

1 

0 

AUTO コマンド無効なら0、有効なら0以外 

F 6 ABH 

AUTLIN 

2 

0 

AUTO コマンドで入力された最新の行番号 

F 6 ADH 

AUTINC 

2 

0 

AUTO コマンドの行番号の増分 

F 6 AFH 

SAVTXT 

2 

RESUME 文で復帰するための BASIC テキストのアドレス 

F 6 B 1 H 

SAVSTK 

2 

エラー回復処理ルーチン用にスタックポインタを保存する領域 

F 6 B 3 H 

ERRLIN 

2 

0 

エラー発生時の行番号 

F 6 B 5 H 

DOT 

2 

0 

LIST . 等で使われる現在行 

F 6 B 7 H 

ERRTXT 

2 

0 

エラー発生時の行番号 ( RESUME 文用） 

F 6 B 9 H 

ONELIN 

2 

0 

エラーが起きたときの飛び先(行番号） 

F 6 BBH 

ONEFLG 

1 

0 

エラー処理ルーチンの実行中は1、それ以外の場合は0 

F 6 BCH 

TEMP 2 

2 

0 

一時的にデータを保存する領域 
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辦ドレ細 

ラベル 

長さ 

初期値 

F 6 BEH 

OLDLIN 

2 

0 

F 6 C 0 H 

0し DTXT 

2 

0 

F 6 C 2 H 

VARTAB 

2 


F 6 C 4 H 

ARYTAB 

2 


F 6 C 6 H 

STREND 

2 


F 6 C 8 H 

DATPTR 

2 

0 

F 6 CAH 

DEFTB し 

26 

8 


[ CTRL ]- h [ STOP ], END 文， STOP 文で設定される旧行番号 
次に実行する文のテキストのアドレス 

単純変数領域の先頭アドレス， NEW 文の実行時に TXTTAB ( F 676, 2) の値+2に設定される 
配列変数領域の先頭アドレス 

テキストや変数領域に使用しているメモリの最上位アドレス 
READ 文で読まれた DATA 文のテキストのアドレス 
各英文字で始まる変数のデフォルト型を保存する領域 


■ユーザー定義関数用のバラメータ領域 


アドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 

内容 

F 6 E 4 H 

PRMSTK 

2 

0 

ガベージコレクション用スタック上の以前の定義ブロック 

F 6 E 6 H 

PRMLEN 

2 

0 

処理対象となるパラメータ定義テーブルのバイト数 

F 6 E 8 H 

PARM 1 

100 

0 

PRMLEN の 大きさを持つ処理 パラメータ 定義 テーブル 

F 74 CH 

PRMPRV 

2 

F 6 E 4 H 

以前のパラメータブロックのアドレス，ガベージコレクシヨン用 

F 74 EH 

PRMLN 2 

2 

0 

パラメータブロックの大きさ 

F 750 H 

PARM 2 

100 

0 

PRMLEN の大きさを持つ処理パラメータ定義テーブル 

F 7 B 4 H 

PRMFLG 

1 

0 

PARM 1 が検索済みかどうかのフラグ 

F 7 B 5 H 

ARYTA 2 

2 

0 

検索の終点を示すアドレス 

F 7 B 7 H 

NOFUNS 

1 

0 

処理対象関数がなし、場合は0 

F 7 B 8 H 

TEMP 9 

2 

0 

ガベージコレクション用の領域 

F 7 BAH 

FUNACT 

2 

0 

処理対象関数の数 

F 7 BCH 

SWPTMP 

8 

0 

SWAP 文の最初の変数値を一時的に保存する領域 

F 7 C 4 H 

TRCFLG 

1 

0 

トレースフラグ (0: TROFF ， 0以外: TRON ) 


I MathPack 用ワークエリア 


アドレス 

ラベル 

長さ 

F 7 C 5 H 

FBUFFR 

43 

F 7 F 0 H 

DECTMP 

2 

F 7 F 2 H 

DECTM 2 

2 

F 7 F 4 H 

DECCNT 

1 

F 7 F 6 H 

DAC 

16 

F 806 H 

HOLD 8 

48 

F 836 H 

HOLD 2 

8 

F 83 EH 

HOLD 

8 

F 847 H 

ARG 

16 

F 857 H 

RNDX 

8 


Math - Pack が一時的に使用する領域 

10進数を浮動^ \数点数に変換するときに使用する領域 

除算 ルーチンで 使用す る 領域 

除算 ルーチンで 使用する領域 

演算の対象となる値を設定する領域 

10進数の乗算のために使用するレジスタ保存領域 

Math - Pack が内部で使用する領域 

Math - Pack が内部で使用する領域 

DAC ( F 7 F 6 H , 1 6) との演算対象となる値を設定する領域 

最初の乱数を倍精度実数で設定する領域 


■ BASIC インタプリタ用データエリア 


欲ドレ棚 

ラベル 


初期値 

内容 

F 85 FH 

MAXFIL 

1 

1 

MAXFILES 文で設定されるファイル番号の最大値 

F 860 H 

FILTAB 

2 


ファイルデータの先頭アドレス 

F 862 H 

NU し BUF 

2 


SAVE , LOAD 実行時に BASIC が使用するバッファのアドレス 

F 864 H 

PTRFIL 

2 

0 

指定されたファイルのファイルデータがあるアドレス 

F 866 H 

RUNFLG 

1 

0 

プログラムの口ード後に実行する場合は0以外 

F 866 H 

FILNAM 11 "” 

ファイル名を保存する領域 

F 871 H 

FILNM 2 

11 

"" 

ファイル名を保存する領域 

F 87 CH 

NLONLY 

1 

0 

ブログラムのロード中は〇以外 

F 87 DH 

SAVEND 

2 

0 

セーブするメモリの最終アドレス 

F 87 FH 

FNKSTR 

160 


ファンクションキー文字列の保存領域 (16 バイト X 10) 

F 91 FH 

CGPNT 

3 


MAIN ROM 上のキャラクタパターンが格納されているスロットアドレス (1 バイト）とアドレスなバイト） 

F 922 H 

NAMBAS 

2 


現在のパターンネームテーブルの先頭アドレス 

F 924 H 

CGPBAS 

2 


現在のパターンジェネレータテーブルの先頭アドレス 

F 926 H 

PATBAS 

2 


現在のスプライトジ I ネレータテーブルの先頭アドレス 

F 928 H 

ATRBAS 

2 


現在のスプライトアトリビュートテーブルの先頭アドレス 

F 92 AH 

CLOC 

2 


描画ルーチンが内部で使用する領域 
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Hardware Technical DATA 


アドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 


F92CH 

CMASK 

1 


描画ルーチンが内部で使用する領域 

F92DH 

MINDEL 

2 


描画ルーチンが内部で使用する領域 

F92FH 

MAXDEL 

2 


描画ルーチンが内部で使用する領域 

■ C 旧 CLE 文と PAINT 文が使用するデータエリア 

アドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 


F931H 

ASPECT 

2 


CIRCLE 文に指定する円の縦横比 

F933H 

CENCNT 

2 


CIRCLE 文が内部で使用する領域 

F935H 

CENCNT 

1 


円弧の中心に線を引くかを示すフラグ 

F936H 

CNPNTS 

2 


プロットする点 

F938H 

CPLOTF 

1 


CIRCLE 文が内部で使用する領域 

F939H 

CPCNT 

2 


円の 1/8 分割の数 

F93BH 

CPCNT8 

2 

1 —- _ __| 

CIRCLE 文が内部で使用する領域 

F93DH 

CRCSUM 

2 


cmcLE 文が内部で使用する領域 


F93FH 


CSTCNT 


F941H 


CSCLXY 


aRCLE 文が内部で使用する領域 
X と Y のスケール 


F942H 

CSAVEA 

2 

ADVGRP を保存する領域 

F944H 

CSAVEM 

1 

ADVGRP を保存する領域 

F945H 

CXOFF 

2 

中心からの X のオフセット 

F947H 

CYOFF 

2 

中心からの Y のオフセット 

F949H 

LOHMSK 

1 

PAINT 文が内部で使用する領域 

F94AH 

し OHDIR 

1 

PAINT 文が内部で使用する領域 

F94BH 

LOHADR 

2 

PAINT 文が内部で使用する領域 

F94DH 

LOHCNT 

2 

PAINT 文が内部で使用する領域 

F94FH 

SKPCNT 

2 


スキップカウント 

F951H 

MOVCNT 

2 

移動カウント 

F953H 

PDIREC 

1 

—ペイント方向— 


F955H 


RTPROG 




PAINT 文が内部で使用する領域 


■ PLAY 文が使用するデータエリア 


ベル 長さ 初期値 


F956H 

F958H 

F959H 


MCLTAB 

MCLFLG 

QUETAB 


2 


24 


PLAY 文マクロ、 DRAW 文マクロのテーブルのアドレス 
PLAY 文' DRAW 文の指示 
キューテーブル (6 バイト X4) 

キューテーブルの各要素の内容は以下の通り 


F971H 

F975H 

F9F5H 

FA75H 


QUEBAK 

VOICAQ 

VOICBQ 

VOICCQ 


128 


128 

128 


オフセツ 


+0 1 

+ 1 1 

+2 , 1 
+3 1 

+4 2 

BCKQ が内部で使用する領域 
音声1(チャンネル A ) のキュー 
音声 2 (チャンネル B) のキュー 
音声 3 (チャンネル C) のキュー 


PUT オフセット 
GET オフセット 
/ぐンクアップキャラクタ 
キューの長さ 
キューのアドレス 


■ MSX 2 で追加されたワークエリア 


FAF5H 

DPPAGE 

1 


ディスプレイページ番号 

FAF6H 

ACPAGE 

1 


アクティブページ番号 

FAF7H 

AVCSAV 

1 

! 

A V 制御ポートの値を保存する領域 

FAF8H 

EXBRSA 

1 


SUB ROM のスロットアドレス 

FAF9H 

CHRCNT 

1 


ローマ字カナ変換が使用する文字カウンタ （0 〜 2 〉 

FAFAH 

ROMA 

2 


ローマ字カナ変換中の文字バッファ 


MSX MAGAZINE 永久保存版 3 207 































































































































FAFCH 


FAFDH 

FAFEH 


FBOOH 


FB 02 H 


ラベル 

長さ 

初期値 

MODE 

1 





NORUSE 

1 


XSAVE 

2 




! 

YSAVE 

2 



. 


LOGOPR 

1 

! [ 


b 7: ローマ字変換のモード (0: ひらがな，1:カタカナ） 

b6 : 第二水準漢字 ROM の有無 (0: なし，1:あり） 

b 5: MSX 2+/ turboR の RGB 処理 (0: スクリーン10,1:スクリーン 11) 

b 4: クリッビングの有無 (0: クリッビングしない，1:クリッビングする） 

b 3: スクリーン〇〜3で VRAM アドレスを14ビットでマスクするか (0: マスクしない，1:マスクする） 

b 2 〜 bl : VRAM の容量 (0:16 KB ，1:64 KB , 2:128 KB ) 
bO : ローマ字変換の有無 (0: 変換しない，1:変換する） 

漢字ドライバが使用する領域 
ライトペンで使用される領域 
FAFEH : b 7 ライトペンの割り込み要求の有無 
FAFEH : b6 〜 bOX 方向のオフセット（符号なし） 

FAFFH : b 7 〜 bOX 座標 
ライトペンで使用される領域 
FB 00 H : b 7 未使用 

FB 00 H : b 6 〜 b 0 Y 方向のオフセット（符号なし） 

FB 01 H : b 7 〜 b 0 Y 座標 
ロジカルオペレーションコード 


IRS -232 C が使用するデータエリア 


アドレス 

ラベル 

長さ 

FB 03 H 

RSTMP 

50 

FB 03 H 

TOCNT 

1 

FB 04 H 

RSFCB 

2 

FB 06 H 

RSIQLN 

1 

FB 07 H 

MEXBIH 

5 

FB 0 CH 

OLDSTT 

5 

FB 11 H 

OLDINT 

5 

FB 16 H 

DEVNUM 

1 

FB 17 H 

DATCNT 

3 

FB 1 AH 

ERRORS 

1 

FB1BH 

FLAGS 

1 

FB1CH 

ESTB し S 

1 

FB 1 DH 

COMMSK 

1 

FB1EH 

LSTCOM 

1 

FB 1 FH 

LSTMOD 

1 

FB 20 H 

HOKV し D 

1 

FB 21 H 

DRVTBL 

8 


RS -232 C またはディスクドライブが使用する領域 


RS -232 C が内部で使用する領域 

RS -232 C のァドレス （ LOW , HIGH の順に1バイトずつ） 

RS -232 C が内部で使用する領域 

インタースロットコール （RST 30 H/DB slot - address/DW address / RET ) 
インター スロッ トコール (RST 30 H/DB slot - address/DW address / RET ) 


インター スロット コール (RST 30 H/DB slot - address/DW address / RET ) 


RS -232 C が内部で使用する領域 


スロットアドレスとアドレス 


RS -232 C が内部で使用する領域 


RS -232 C が内部で使用する領域 
RS -232 C が内部で使用する領域 
RS -232 C が内部で使用する領域 
RS -232 C が内部で使用する領域 


RS -232 C が内部で使用する領域 
RS -232 C 拡張 BIOS の有無 
DISK ROM のスロットアドレス等 


I PLAY 文が使用するデータエリア 


7 ドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 



FB 35 H 

FB 36 H 

FB 38 H 

FB 39 H 

FB 3 BH 

FB 3 CH 

FB 3 EH 

FB 3 FH 

FB 40 H 

FB 41 H 


PRSCNT 

SAVSP 

VOICEN 

SAVVOL 

MCLLEN 

MCLPTR 

QUEUEN 


PLAY 文が内部で使用する領域 

PLAY 文実行中のスタックポインタを保存する領域 

解釈中の音声（チャンネル） 


1 


MUSICF 1 

PLYCNT 1 

VCBA 37 


休止のために音置を保存する領域 
PLAY 文が内部で使用する領域 
PLAY 文が内部で使用する領域 
PLAY 文が内部で使用する領域 
音楽演奏用の割り込みフラグ 
キューイングされている PLAY 文の数 
音声1(チャンネル A ) のスタティックデータ 
スタ ティック データの内容は以下の通り 


フセツト ラベル 

+0 

METREX 

+2 

VCXLEN 

+3 

VCXPTR 


カウントダウンタイマ _ 

この音声（チャンネル)のための MCLLEN 
この音声（チャンネル)のための MCLPTR 
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Hardware Technical DATA 




FB66H 


VCBB 


37 


FB8BH 


VCBC 


37 






+5 

VCXSTP 

2 

スタックポインタの先頭を保存する領域 

+7 

QLENGX 

1 

キューに格納されるバイト数 

+8 

TONPRX 

2 

新しいカウントダウンタイマ 

+10 

METREX 

2 

トーンの周期を設定する領域 

+ 12 

AMPPRX 

1 

音量、エンベロープを識別するフラグ 

+ 13 

ENVPRX 

2 

エンベロー プの周期を設定する領域 

+15 

OCTAVX 

1 

オクターブを設定する領域 


NOTELX 

1 

音の長さを設定する領域 

+ 17 

TEMPOX 

1 

テンポを設定する領域 

+ 18 

VOLUMX 

— 1 — 

音量を設定する領域 

+ 19 

ENV し PX 

14 

エンベロープの波形を設定する領域 

+33 

MCLSTX 

3 

スタックの保存領域 

+36 

MCLSEX 

1 

初期化スタック 


音声 2 (チャンネル B ) のスタテイックデータ，スタティックデータの内容は音声1と同じ 


音声 3( チヤンネル C) のスタテイックデータ，スタテイックデータの内容は音声 1 と同じ 


■ PLAY 文が使用するデータエリア 



FBB1H 

BASROM 

1 

— 

0 以外の場合は BASIC テキストが ROM 上に存在する 

FBB2H 

LINTTB 

24 


ラインターミネータテーブル 

FBCAH 

FSTPOS 

2 


INLIN で入力した最初の文字の位置 

FBCCH 

CODSAV 

1 


カーソルのためにコードを保存する領域 

FBCDH 

FNKSWI 

1 


表示されているファンクションキーを示すフラグ 

FBCEH 

FNKFLG 

10 


害 IJ り込み対象になっているファンクションキーを示すフラグ列 

FBD8H 

ONGSBF 

1 


広域イベントフラグ 

FBD9H 

CLIKFL 

1 


キークリックフラグ 

FBDAH 

OLDKEY 

11 


キーマトリクス（旧） 

FBE5H 

NEWKEY 

11 


キーマトリクス（新） 

FBF0H 

KEYBUF 

40 


キー バッファ 

FC18H 

BUFEND 

0 


キーバッファの終わり 

FC18H 

LINWRK 

40 


スクリーンハンドラが一時的に使用する領域 

FC40H 

PATWRK 

8 


スクリーンコンバータが一時的に使用する領域 

FC48H 

BOTTOM 

2 


BASIC から使用可能な RAM の先頭アドレス 

FC4AH 

HIMEM 

2 


BASIC から使用可能な RAM の最上位アドレス 

FC4CH 

TRPTBL 

78 


割り込み処理で使うトラップテーブル (3 バイト X26) 


ENSTOP 


0 以外に設定すると [CTRL] + [SHIFT]+[GRAPH] + [カナ]でウォームスタート可能になる 


BASIC の八ンドラ 


+0 

ファンクションキー F1 

ON KEY GOSUB 



• 

| — . • 

+27 

ファンクションキー F10 

ON KEY GOSUB 

+30 

[CTRL] + [STOP] 

ON STOP GOSUB 

+33 

スプライト衝突 

ON SPRITE GOSUB 

+36 

スペースキー 

ON STRIG GOSUB 

+39 

ジョイスティック 1 のトリガ A 

ON STRIG GOSUB 

+42 

ジョイスティック 2 のトリガ A 

ON STRIG GOSUB 

+45 

ジョイスティック 1 のトリガ B 

ON STRIG GOSUB 

+48 

ジョイスティック 2 のトリガ B 

ON STRIG GOSUB 

+51 

1/60 秒のタイマ 

ON INTERVAL GOSUB 

+54 

予約 1 





+69 

予約 6 


+72 

システム予約 1 


+75 

システム予約 2 



各トラップテーブルの内容は以下のようになっています 


+0 b7 〜 b3: 予約 
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アドレス 

ラベル 

長さ 

初棚 


内容 





b2 : 

トラップの実行要求中は1になり、実際に実行されると0になる 





bl : 

ハンドラが STOP されると1 





b0 : 

ハンドラかて) N されると1, OFF されると0 





+1 トラップ先の行アドレス （ Low ) 





+2 

トラップ先の行アドレス （ High ) 

FC 9 AH 

RTYCNT 

1 


BASIC が内部で使用する領域 

FC 9 BH 

INTFLG 

1 


[ CTRL ] + [ STOP ] が押された場合など、この領域に 03 H を設定するとストップする 

FC 9 CH 

PADY 

1 


パドルの Y 座標 

FC 9 DH 

PADX 

1 


パドルの X 座標 

FC 9 EH 

JIFFY 

2 


PLAY 文が使用する1/60秒ごとに+1されるカウンタ 

FCA 0 H 

INTVA し 

2 


ON INTERVAL GOSUB のインターバル間隔 

FCA 2 H 

INTCNT 

2 


ON INTERVAL GOSUB で使用するカウンタ 

FCA 4 H 

LOWLIM 

1 


カ セッ トテープからの読み込みに使用する領域 

FCA 5 H 

WINWID 

1 


カ セッ トテープからの読み込みに使用する領域 

FCA6H 

GRPHED 

1 


グラフィック文字を出すときのフラグ 

FCA 7 H 

ESCCNT 

1 


エスケープシーケンスのカウンタ 

FCA8H 

INSFLG 

1 


挿入モードのフラグ 

FCA 9 H 

CSRSW 

1 


カーソル表不の有無 

FCAAH 

CSTYLE 

1 


カーソル形状のフラグ 

FCABH 

CAPST 

1 


[ CAPS ] の状態 

FCACH 

KANAST 

1 


[かな]の状態 

FCADH 

KANAMD 

1 


キーボードのかな文字が JIS 配列の場合は0以外 

FCAEH 

FLBMEM 

1 


BASIC プログラムを口ード中は0 

FCAFH 

SCRMOD 

1 


スクリーンモード (0 〜 8) 

FCB0H 

OLDSCR 

1 


テキストモードのスクリーンモード (0 〜 1) 

FCB 1 H 

CASPRV 

1 


CAS : デバイスが文字を保存する領域， MSXturboR では I / O ポート A 7 H の値を保存する領域 

FCB 2 H 

BDRATR 

1 


PAINT 文で使用する境界色のカラーコード 

FCB 3 H 

GXPOS 

2 


グラフィックカーソルの X 座標 

FCB 5 H 

GYPOS 

2 


グラフィックカーソルの Y 座標 

FCB 7 H 

GRPACX 

2 


グラフィックアキュムレータ（ X 座標） 

FCB 9 H 

GRPACY 

2 


グラフィックアキュムレータ （ Y 座標） 

FCBBH 

DRWFLG 

1 


DRAW 文で使用するフラグ 

FCBCH 

DRWSCL 

1 


DRAW 文のスケーリングファクタ，0を指定した場合はスケーリングなし 

FCBDH 

DRWANG 

1 


DRAW 文の角度 (0 〜 3) 

FCBEH 

RUNBNF 

1 


BLOAD か、 BSAVE か、それ以外かを識別するフラグ 

FCBFH 

SAVENT 

2 


BSAVE の開始ァドレス 

FCC1H 

EXPTB し 

4 


各スロットの拡張の有無を示すテーブル 





また、 FCC1H の1パイトは MA 旧 ROM のスロットアドレスとしての意味を持つ 





オフセツト 

内容 





+0 

b 7 が1であればスロット0が拡張されている 











+3 

b 7 が1であればスロット3が拡張されている 

FCC 5 H 

S し TTB し 

4 


各拡張スロット選択レジスタの値を保存する領域 

FCC 9 H 

S し TATR 

64 


各スロットの属性テーブル 





オフセツト 

内容 





+0 

スロット# 0-0: ページ0 の属性 






b 7: BASIC テキスト （0: なし，1:あり） 






b6 : 拡張デバイス処理ルーチン (0: なし，1:あり） 






b 5: 拡張命令処理ルーチン (0: なし，1:あり） 






b 4 〜 b0 : 雑用 





+1 

スロット# 0-0: ページ1の属性 





: 






+3 

スロット# 0-0: ページ3の属性 





+4 

スロット# 0-1: ページ0 の属性 





: 
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Hardware Technical DATA 




ベル 長さ 






+63 

スロット# 3-3: ページ3の属性 

FD 09 H 

SLTWRK 

128 


各スロットで使用できるワークエリア 





+0 

スロット# 0-0: ページ0のワークエリア (2 バイト） 







+6 

スロット# 0-0: ページ3のワークエリア (2 バイト） 

+8 

スロット# 0-1: ページ0のワークエリア (2 バイト） 



+126 

スロット# 3-3: ページ3のワークエリア¢2バイト〉 


FD 89 H 

FD 99 H 


PROCNM 

DEVICE 


16 


CALL 文による拡張命令の名前 (00 H で終端)_ 
カートリッジ用の装置識別に使う領域 


■割り込み処理 • コンソール入出力装臛 • 文字セツトやキー配列の変更のフック 


ベル 

長さ 

初期値 



FD 9 AH 

H.KEVI 

5 


割り込み処理の開始前フック 

FD 9 FH 

H.TIMI 

5 


タイマ割り込み処理の追加フック 

FDA 4 H 

H.CHPU 

5 


CHPUT (00 A 2 H / MAIN ) の開始前フック 

FDA 9 H 

H.DSPC 

5 ~ 


DSPCSR (力ーソル表示）の開始前フック 

FDAEH 

H.ERAC 

5 


ERACSR (カーソル消去)の開始前フック 

FDB 3 H 

H.DSPF 

S 


DSPFNK (00 CFH / MAIN ) の開始前フック 

FDB8H 

H.ERAF 

5 


ERAFNK (00 CCH / MAIN ) の開始前フック 

FDBDH 

H.TOTE 

5 


TOTEXT (00 D 2 H / MAIN ) の開始前フック 

FDC 2 H 

H.CHGE 

5 


CHGET (009 FH / MAIN ) の開始前フック 

FDC 7 H 

H.INIP 

5 


INIPAT (文字パターンの初期化)の開始前フック 

FDCCH 

H.KEYC 

5 


KEYCOD ( X 字コード変換)の開始前フック 

FDD 1 H 

H.KEYA 

5 


KYEASYCKeYEASY ) の開始前フック 

FDD6H 

H.NMI 

5 


NMI (0066 H / MAIN ) の開始前フック 

FDDBH 

H.PINL 

5 


PINLIN (00 AEH / MAIN ) の開始前フック 

FDE 0 H 

H.QINL 

5 


QINLIN (00 B 4 H / MAIN ) の開始前フック 

FDE 5 H 

H.INLI 

5 


INLIN (00 B 1 H / MAIN ) の開始前フック 

FDEAH 

H.ONGO 

5 


ONGOTO (ON GOTO ) の開始前フック 

■ディスク装置接続のフック 

アドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 

内容 

FDEFH 

H.DSKO 

5 


DISKO $ (ディスク出力）の開始前フック 

FDF 4 H 

H.SETS 

5 


SETS $ (set attribute ) の開始前フック 

FDF 9 H 

H.NAME 

5 


NAME (ファイル名変更)の開始前フック 

FDFEH 

H.KILL 

5 


KILL (ファイル削除)の開始前フック 

FE 03 H 

H.IPL 

5 


IPL (初期プログラムロード）の開始前フック 

FE 08 H 

H.COPY 

5 


COPY (ファイルの複製）の開始前フック 

FE 0 DH 

H.CMD 

5 


CMD (拡張コマンド)の開始前フック 

FE 12 H 

H.DSKF 

5 


DSKF (ディスクの空き）の開始前フック 

FE 17 H 

H.DSKI 

5 


DISKI $ (ディスク入力）の開始前フック 

FE1CH 

H.ATTR 

5 


ATTR $ ( attribute 〉 の開始前フック 

FE 21 H 

H 丄 SET 

广 5 


LSET (左詰代入)の開始前フック 

FE 26 H 

H.RSET 

5 


RSET (右詰代入〉の開始前フック 

FE 2 BH 

H.FIEL 

.....— A —— 


FIELD (フィールド)の開始前フック 

FE 30 H 

H . MKI $ 

5 


MKI $ 歷数作成)の開始前フック 

FE 35 H 

H . MKS $ 

5 


MKS $ (単精度実数作成)の開始前フック 

FE 3 AH 

H . MKD $ 

5 


MKD $ (倍精度実数作成)の開始前フック 

FE 3 FH 

H.CVI 

一 5 — 


CVI 潑数変換)の開始前フック 

FE 44 H 

H.CVS 

5 

|— . - - 

CVS (単精度実数変換)の開始前フック 

FE 49 H 

H.CVD 

5 


CVD (倍精度実数変換)の開始前フック 

FE 4 EH 

H.GETP 

5 


GETPTR (ファイルポインタ取り出し） 

FE 53 H 

H.SETF 

5 


SETFIL (ファイルポインタ 設定） 

FE 58 H 

H.NOFO 

5 


NOFOR ( OPEN 文に FOR がない） 
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アドレス 

ラベル 

長さ 

FE 5 DH 

H.NULO 

5 

, .-- 

FE 62 H 

H.NTFL 

5 

FE 67 H 

H.MERG 

5 

FE 6 CH 

H.SAVE 

5 


NULOPEN (空ファイルをオープン） 
NTFL 0 (ファイル番号が0以外） 


MERGE (BASIC プログラムの結合） 
SAVE (BASIC プログラムの保存） 


FE 71 H 


H.BINS 


FE 76 H 


FE 7 BH 


H.BINL 


H.FILE 


BSAVE (メモリの<呆存） 


BLOAD (フアイルからメモリに読み込み） 


FILES (ファイルの 一 M 表示） 


FE 80 H 


H.DGET 


FE 85 H 


FE 8 AH 


DGET (disk get ) 


FILOUT (ファイル出力） 


INDSKC (ディスクの属性を入力） 


FE 8 FH 


RSTDRV (前のドライブを再ひへ選択） 


FE 94 H 

FE 99 H 

FE 9 EH 


H.SAVD 

H.LOC 


FEA 3 H 


FEA 8 H 

FEADH 


KLOF 
H EOF 
H.FPOS 


SAVDRV (現在のドライブを保存〉 
LOC (ファイル中の現在位置を得る） 
LOF (ファイルの大きさを得る） 


LOF (ファイルの終端を判定） 


FPOS (ファイルの場所） 


H.BAKU 


BAKUPT (バックアップ） 


■論理装置名拡張用フック 


アドレス 

ラベル 

畏さ 

初期値 

内容 

FEB 2 H 

H.PARD 

5 


PARDEV (装置名の取り出し） 

FEB 7 H 

H.NODE 

5 


NODEVN (装置名なし） 

FEBCH 

H.POSD 

5 


POSDSK (ディスク装置） 

FEC 1 H 

H.DEVN 

5 


DEVNAM (装置名の処理） 

FEC 6 H 

H.GEND 

5 


GENDSP (装置割り当て） 

■ BASIC 内部で使用しているフック 

アドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 

内容 

FECBH 

H.RUNC 

5 


RUNC (RUN のためのクリア） 

FED 0 H 

H.CLEA 

5 


CLEARC (CLEAR のためのクリア） 

FED 5 H 

H.LOPD 

5 


LOPDFT Oft り返しと 省略値 設定） 

FEDAH 

H.STKE 

5 


STKERR (スタックエラー） 

FEDFH 

H.ISFL 

5 

1 

. 

ISFLIO (ファイルの入出力かの判定） 

FEE 4 H 

H.OUTD 

5 


OUTDO (OUT を実行） 

FEE 9 H 

H.CRDO 

5 

. 

CRDO(CRLF を実行） 

FEEEH 

H.DSKC 

5 


DSKCHI (ディスクの属性を入力） 

FEF 3 H 

H.DOGR 

5 


DOGRPH (グラフィックを実行） 

FEF 8 H 

H.PRGE 

5 


PRGEND (プログラム終了） 

FEFDH 

H.ERRP 

5 


ERRPRT (エラー表示） 

FF 02 H 

H.ERRF 

5 



FF 07 H 

H.READ 

5 


READY 

FF 0 CH 

H.MAIN 

5 


MAIN 

FF 11 H 

H.DIRD 

5 


D 旧 DO (ダイレクトステートメント実行） 

FF 16 H 

H.FINI 

5 



FF 1 BH 

H.FINE 

5 

i. 


FF 20 H 

H.CRUN 

5 



FF 25 H 

H.CRUS 

5 



FF 2 AH 

H.ISRE 

5 



FF 2 FH 

H.NTFN 

5 



FF 34 H 

H.NOTR 

5 



FF 39 H 

H.SNGF 

5 



FF 3 EH 

H.NEWS 

5 



FF 43 H 

H.GONE 

—5—— 



FF 48 H 

H.CHRG 

5 



FF 4 DH 

H.RETU 

5 
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Hardware Technical DATA 


0E11H 


アドレス 

ラベル 

長さ 

初期値 

内容 

FF 52 H 

H.PRTF 

5 



FF 57 H 

H.COMP 

5 



FF 5 CH 

H.FINP 

5 



FF 61 H 

H.TRMN 

5 



FF66H 

H.FRME 

5 



FF6BH 

H.NTPL 

5 



FF 70 H 

H.EVA し 

5 



FF 75 H 

H.ONKO 

5 



FF 7 AH 

H.FINQ 

一 5 



FF 7 FH 

H.ISMI 

5 


ISMID $( MID $ かの判定） 

FF 84 H 

H.WIDT 

5 


WIDTHS ( WIDTH ) 

FF 89 H 

H.LIST 

5 


LIST 

FF8DH 

H.BUFL 

丄 


BUFLIN (バッファライン） 

FF 93 H 

H.FRQI 

5 


FRQINT 

FF 98 H 

H.SCNE 

5 



FF 9 DH 

H.FRET 

5 


FRETMP 

FFA 2 H 

H.PTRG 

5 


PTRGET (省略値以外の変数使用のボインタ） 

FFA 7 H 

H.PHYD 

5 


PHYDIO (物理ディスク入出力） 

FFACH 

H.FORM 

5 


FORMAT (ディスクのフォーマット） 

FFB 1 H 

H.ERRO 

5 

| 

ERROR (アブリ ケー シヨンの エラーを 処理） 

FFB6H 

H.LPTO 

5 


LPTOUT (省略値以外のプリンタで出力） 

FFBBH 

H 丄 PTS 

5 


LPTSTT (省略値以外のプリンタで状態を得る） 

FFC 0 H 

H.SCRE 

5 


SCREEN 

FFC 5 H 

H.PLAY 

5 


PLAY 


■拡張 BIOS が使用するフック 



■データエ U ア 


FFE 7 H 

RG8SAV 

1 


VDP レジスタ R#8 のイ直 

FFE8H 

FFE 9 H 

RG 9 SAV 

1 


VDP レジスタ R #9 のイ直 

RG 10 SA 

1 


VDP レジスタ R #10 のイ直 

FFEAH 

RG 11 SA 

1 


VDP レジスタ R #11 の値 

FFEBH 

RG 12 SA 

1 


VDP レジスタ R #12 のイ直 

FFECH 

RG 13 SA 

1 


VDP レジスタ R #13 のイ直 

FFEDH 

RG 14 SA 

1 


VDP レジスタ R #14 の値 

FFEEH 

RG 15 SA 

1 


VDP レジスタ R #1 5の値 

FFEFH 

RG 16 SA 

1 


VDP レジスタ R #1 6の値 

FFFOH 

RG 17 SA 

1 

L i 

VDP レジスタ R #17 の1直 

FFF 1 H 

RG 18 SA 

1 

- . . . . 

VDP レジスタ R #18 の値 

FFF 2 H 

RG 19 SA 

1 


VDP レジスタ R #19 のイ直 

FFF 3 H 

RG20SA 

1 


VDP レジスタ R#20 の値 

FFF 4 H 

RG 21 SA 

1 


VDP レジスタ R #21 のイ直 

FFF 5 H 

RG 22 SA 

1 


VDP レジスタ R #22 の値 

FFF6H 

RG 23 SA 

1 


VDP レジスタ R #23 のイ直 

FFF 7 H 


3 


システム予約 

FFFAH 

RG 25 SA 

1 


VDP レジスタ R #25 のイ直 

FFFBH 

RG 26 SA 

1 


VDP レジスタ R #26 のイ直 

FFFCH 

RG 27 SA 

1 


VDP レジスタ R #27 のイ直 

FFFDH 


2 


システム予約 

FFFFH 


1 


拡張スロット選択レジスタ 
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株式会社エ画堂スタジォ 
I 代表取締役社長 

谷逸平氏 




~~MmmKLp 

> ' ど ，〆 '.i . 

着 ^ HT — … 


(写真右） 

ソフトウェア開発部 
5さぎさんち一む係長 


コンテンソと世界観にこだわる 

ェ画堂スタジオ 


その軸は、20年前からまつたくぶれず 


聞き手：花岡朋和 


前号に引き続き、エ画堂スタジオにお邪魔させていただいた。前号の取材の中でも話題にのぼっ 
た人工無脳ソフト r エミー n 』 が、今回晴れて収録されることになった。当時の pc ゲームの中で 
もひときわ異彩を放つていた r エミー eu の秘密とともに、現在にも受け継がれるコンテンツへ 


のこだわりを聞いてみた。 


知られざる 
r エミー n 』 開発秘話 

一取材にあたって ris _ nj を 
プレイしてみたのですが、結構八 
マりまして（笑)。 

谷 ありがとうございます。 

一開発当時の背景は。 

瀬尾 私が入社した頃にはすでに 
出来てましたからねえ(笑)。 

谷 当時の pc ゲームメーカーは 
どこも女の子を使ったゲームを出 
していましたが、弊社はその中で 
も一線を画す方向で考えていまし 
た。 

阿部 ちょうど人工無脳が流行っ 
ていた頃ですよね。 

谷 どうして MSX 版だけが実写だ 
ったの？ 256色だから？ 

瀬尾 やはり、表現力が上だった 
からでしようね。 

一他機種版は線画でしたからね。 
当時は実写取り込みのゲームは珍 


しかっただけに印象が強いです。 

谷 弊社の常務の鈴木が雑誌*” 
に掲載された『エミー nj のパッ 
ケージを見て、「そういえば俺、こ 
の女の子撮ったなぁ」って言って 
ましたよ（笑)。そもそもフォトグ 
ラファーだったんですが、記事を 
見て記愴がよみがえったんでしよ 
うね。 

阿部 機種とジャンルとエミーと 
いうキャラクターがうまくマッチ 
したのかもしれませんね。 MSX に 
はハートマークも内蔵されてます 

し（笑)。 

——限られた容置の中でもっともら 
しい会話をさせるのは大変だった 
と思います。 

阿部 私も頭の RAM 容量が少な 
くて記憶が不確かなんですが（一 
同笑)、当時はキーワードに対して 
どのような言葉をリンクさせるか 
をあらかじめ用意して打ち込んで 
いました。プレイヤーが入力した 


言葉を覚えて、その都度リンクを 
切り換えて。最初のリンクがどれ 
だけしっかりしているかで人工無 
脳らしさが出てくるので、そこに 


瀬尾文彦氏 

同ソフトウェア開発部室長 

阿部和広氏 

:いちばん気を使い、時間もかけま 
!した。 

| —マニュアルには約800語と塞 
|かれていますね。 U ンクというの 
!は1対1? 

阿部 基本的には単語のワードに 
対していくつか候補を用意し、選 
:び出すという感じです。当時は単 
；語と単語のリンクであって、文節 
:までは考慮していませんでした。 

リンクを作る作業は 手嘗 きでやっ 
!ていたので、紙が10センチほどの 
厚さになっていました。具体的な 
制作期間は分かりませんが、延々 
;とやっていた記慊があります。 

——エミーと楽しく話すためのコツ 
i は？ 

阿部 単語には「好感度ポイント」 
が設定してあり、それの増減で対 
；応やグラフィックが変わるといっ 
;たことをやっていたと記憶してい 



発掘！エミーからの手紙 


r エミー m のパッケージに同梱されていた「エミーからの手紙」には、彼女の赤 
裸々な告白が満載。どうやらエミーには「五月』と書いて「メイ」と読む姉がいる 
という。当時の未来を先取りしていたソフトは、なんと宮崎アニメまでも先取りし 
ていたらしい…。 
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春のキャンペーン実施中！ http://www.kogado.com/ 


新作情報：エ画堂スタジオ • 春の新作紹介 



『プルーフロウ j 


I ノ IU — ノ LJV 

3月4日発売 

¥9,240 (税込) 


戦火に巻き込まれた少年 
の邏命は 。 「POW 
ER DoLLSJ の入門編に 
あたる、リアルタイムシ 
ナリオ SLG 。 PD シリー 
ズ10周年記念作品。 



『リトル•ウイツチ 
バルフエ 

コンプリートバック J 
3月25日発売 
¥7,140 (触） 

花と水の国_フロルエル 
モスを舞台に魔法少女た 
ちが繰り広げる八一トフ 
ルコメディー。シリーズ全 
作品を DVOROM に凝縮。 



「蒼い空の 
ネオスフィア』 

3月25日発売 
オープンブライス 

空に浮かぶ小さな王国 • 
ネオスフィアでナノカが 
ふたたび奇跡を起こす。 

い海のトリスティア J 
の綣編にあたる街発展 
AVG 。 


以上3作品は、本誌付録 CD - ROM にデモムービーを収録している。また、2作品以上を購入された方にもれなくコンテンツディスク（仮称）をプレゼントする 
「春のキャンペーン J を実施中。切は4/30 (消印有効）となっているが、応募用紙に 「 M マガ3を見た」と書いた方については5/15まで有効となるので、 
あきらめずに応募してほしい。 

状況開始っ！』今秋発売予定 

気になるのは戦況よりも恋横様。エ画堂スタジオ初、軍学校を舞台にした字圃恋愛 AVG 。 新チーム「きつねさんち一む』による第一作。 

詳細は、 http :// www . p * x . jp / を参照 

羅刹一 Alternative -』 今夏発売予定 

PC で人気を博したリアルタイムストラテジー「羅刹 j が PS 2 に登場。シリーズ2作をひとつにまとめ、追加要索も満載。発売は日本ーソフトウェア。 

蒼い海のトリスティア」今 M 発売予定 

PC 版で大好評発売中の r トリスティア J がついに PS 2 用ソフトになって発売決定！発売は日本ーソフトウェア。 

r イアルサーガ 』 COMING SOON 

昨年の冬コミで発表された、「フロルエルモス」の世界観を受け継ぐ新作 RPG 。 


ます。同じことを聞いても返事が 
違うのはそのためです。エミーが 
「こんなことを話してほしい」と思 
っていることをうまく話題にして 
持ち上げてあげるといいですね。 

急きょ『エミー fflj の 
企画会議開始？ 

一この時点でかなり完成された作 
品なんですね。 

瀬尾 いま遊ぶと、また面白いか 
もしれませんね。阿部にぜひ r エ 
ミー瓜』を作れと言ってみましょ 
うか（笑)。 

谷 ただ、いまの ゲームは できる 
ことがすごく増えた、いま遊んで 
も「なにコレ？」と言われちゃい 
そうで…0 

阿部 あの当時のスペックででき 
ることをやったという部分はあり 
ますね。日本語ワープロソフトが 
発達し、 Web に無尽蔵のテキスト 
があふれているいまとなっては、 


ないの？ 

阿部 『 nj までにやりたいことは 
ほぼやり尽くしましたし。当時は 
pc ゲームの黎明期でしたので、 
他にもやりたいことがたくさんあ 
りましたからね。やはり RPG など 
も作りたかったですし、人工無脳 
ばかり作っていても報われないで 
すし（苦笑)。 

一いや、20年後に報われました 
から（笑)。なにかと応用が効きそ 
うな技術ですし、続編が作られた 
りしたら面白そうですね。 

阿部 当時はキーボードが前提で 
したけど、最近の人が会話のため 
にキーボードを打つかというと疑 
問があります。ブログなどで文章 
を書く人は增えましたが、まだま 
だ層としては薄いですし。 

谷だったらケータイにすればいい 
じゃない（笑)。一本指打法で。実 
は阿部は、年初のあいさつで「古 
いモノに目を向ける」というキーワ 


作というのは…（苦笑)。 

瀬尾 楽しみにしてます（阿部の 
方を向く）。 

阿部 いや、まだ作るとは言って 
ないって（苦笑)。 

エ画堂スタジオの 
今後の戦略 

—人工無脳は開発者ですら予期で 
きぬ反応が楽しいですね。そうい 
う点ではネットワーク対応という 
のも面白そうです。 

谷さすがに『エミーオンライン J 
というのはどうなんでしょうねえ 
(一同笑)。もちろんネットワーク 
ゲームへの 関心は持っていますが、 
現状では弊社がやるにはまだ早い 
という印象でしょうか。まず「コ 
ンテンツありき」をモット ーとし 
ている メーカー なので、 ゲームの 
持つ世界観を大切に育てていくこ 
とにこだわり、インフラと参入の 
条件が整った時点で進出したいと 


考えています。やがては「フロルエ 
ルモス」や「シュヴァルツシル 
卜」などをネットワークゲーム化 
できればと思っています。 

一日本ーソフトウェアと提携して 
PS 2 用ソフトも手がけ始めました。 
谷コンシューマに関してはライ 
センスの形でパートナーシップを 
組んでやっていきます。 PC とコ 
ンシューマという違いはあります 
が、日本ーソフトウヱアは弊社と 
価値観がとても似ており、「最高の 
パートナーに出会った J と感じて 
います。今後も弊社はあくまで PC 
ゲームを中心として活動していき 
ます。 

前回の取材から1年以上が経過 
しているが、久しぶりという感覚 
はなく、ェ画堂はまったく軸がぶ 
れていないという印象を受けた。 
今後もェ画堂が送り出すコンテン 
ツの数々に期待したい。 


要求される水準もかなり高くなる 


ードを出したばかりでして 。 MSXA 


でしようし。 

谷 どうして rmj は創ろうとし 


で作ってみたらどうですか？ 

一いや、リメイクならまだしも新 


.1 : r テックウィン DVDJ 2005年4月号（エンターブレイン刊）では、20ページに 
わたる特集「ヒストリー.オブ.エ画堂スタジオ J でエ画堂の歴史が述べられている。 
※它： r リトル•ウイツチパルフエ j シリーズの舞台世界 
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本 CD - ROM のインストール方法、および使い方は、本書「スタート MSXPLAYerJ をご!!ください。 


ご利用にあたっての注意事項 

株式会社アスキー（以下、「当社」といいます）では添付の CD - ROM に収録されたソフトウェアプログラム•データ等（以下、「ソフトウェ 
ア等」といし、ます）について、十分な動作確認、ウイルスチェック等を行なっておりますが、当社はすべての動作環境におし、て正常な動作 
およびウイルスの不存在等を保証するものではありません。また、ソフトウェア等の利用により発生した、あらゆる障害（直接•間接を問わ 
ず、第三者に対する損害についても含みます）について当社では一切の資任を負いません。本書をご購入いただいた方、ご自身の資任 
においてご利用ください。 


添付の CD - ROM に収録されているソフトウェア等は著作権法により保護されています。当社は当社が著作権を有するソフトウェア等に 
ついて、別途明示する場合を除き、本書をご購入いただいた方が、1台のコンピュータ機器でご利用される場合に限り、利用を許諾いたし 
ます。不特定多数に対しての上映や、複数人によりネットワークで配布および使用することはできません。また当社は当社が著作権を有 
するソフトウェア等を、本書およびソフトウェア等に定める以外の目的で利用し、複製、翻案、譲渡および貸与することを許諾しておりませ 
ん。なお、本書の付属 CD - ROM は、図書館等における閲覧、貸出、複写等の利用について、これをお断りしております。 
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